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4 Ultima Hora 

Con septiembre viene el nuevo aluvion de las noticias del 
mundodelosvideojuegos. 



Tecnomamas 

Todo movimiento que se produce dentro del hardware lo po- 
dreis encontrar en estas paginas. 




Imagenes de Actualidad 

Todas esas imagenes que las compamas utilizan para difundir 
sus productos estan en estas paginas para deleite de todos los 
curiosos. 



Bibliomania 

La seccion de libros de este mes seguro que trae alguno que te 
interesayestabasbuscando. 





14 Cartas al director 

En las Cartas al Director sois vosotros los que haceis aporta- 
ciones de muy diversa indole a la revista, y que nuestro Direc- 
tor os responde gustosamente. 




Avance Especial 




Space Clash 

Un grupo de programacion ubicado en Getafe, Madrid, esta 
dando los ultimos retoques a un programa de estrategia que 
viene a decir al mundo de lo que somos capaces de hacer en 
Espana. Enigma Software es la compama, y «Space Clash» el 
juego. No os perdais lo que nos contaron, en este Avance. 




Reportaje 




Activate 99 

Fiel a la tradition, Activision celebro su certamen anual para 
presentar sus productos en Activate 99. Micromania estuvo all! 
para poderos contar lo que alii se pudo ver, algo que podeis 
leeren este Reportaje. 



38 Reportaje 

Red Storm Entertainment 



Este verano tuvimos la oportunidad de visitar las oficinas de 
Red Storm en el estado de Carolina del Norte, Estados Unidos, 
para conocer que es lo que se cuece para meses venideros en 
estajoven compama. 
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Reportaje 




LucasArts 

Micromania hizo una visita al rancho de LucasArts, Sky walker, 
donde los componentes de la misma nos ensenaron lo que tie- 
nen preparado para un futuro cercano. 



Zona Arcade 

Los amantes de los arcades 3D, asi como aquellos otros a los 
que les gusten los juegos deportivos,tienen en estas paginas 
su lugar ideal, donde podran conocer todas las novedades, asi 
como plasmar sus ideas. 





Previews 



Muchas son las novedades que se han producido este mes, y 
de las cuales podeis ver una primera aproximacion en esta 
seccion de Previews. 




Zona On Line 



Magallanes os comenta esos otros juegos para jugar a traves 
de Internet que no son tan conocidos, ademas de incluir el 
apartado de El Rincon del Navegante. 



3 Micromania 
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editorial 

El regreso 

El regreso de las vacaciones siempre es un duro momento.Tras unos dias de asueto olvidandonos 
del stress habitual del trabajo o los estudios, y de holgazanear tumbados en la arena de la pla- 
ya, la obligation nos redama y tras renegar durante varios dias de lo dura que es la vida, nos po- 
nemos manos a la obra para que la vuelta a la rutina habitual se haga lo mas llevadera posible. 
Sin embargo, decir adios a las vacaciones no implica, necesariamente, el olvidarse de la diver- 
sion. Muy al contrario, durante los proximos meses y hasta final de aho, comenzando con la ru- 
tina postveraniega, se espera una revitalization -que ya iba siendo necesaria- del mercado de 
videojuegos, al menos en lo tocante a Espana. Por un lado, nos encontramos con la esperada 
llegada de Dreamcast el dla 23 de Septiembre, acontecimiento de suficiente importancia como 
para que Micromania haya prestado una atencion especial a todo lo que rodea a la nueva con- 
sola de Sega, abanderada de una vanguardia tecnologica que, de aqui a un par de anos, se va a 
convertir en el estandar de la industria, con la publicacion de un suplemento especial en el que 
podeis encontrar la information mas necesaria sobre juegos, tecnologia y perifericos. 
Porotro,una de las epocas masfuertes del ano comenzara para el videojuego,con el pistoleta- 
zo de salida de la proxima edition del ECTS, que se celebra en Londres entre el 5 y el 7 de Sep- 
tiembre, y en la que se espera que de comienzo la llegada de novedades importantes. Como es 
sabido en esta industria, nunca hay nada seguro, y nadie nos dice que esos famosos retrasos en 
la aparicion de nuevos titulos no vayan a imponerse finalmente a cualquier prevision inicial. 
Pero,cuando menos, algo empieza a moverse tras el paron veraniego. 

Nunca es agradable dejar el descanso estival, pero si ello significa que, ademas de retomar el tra- 
bajo y/o los estudios, los aficionados a los juegos volveremos a ver los estantes de las tiendas re- 
pletos de novedades, como se suele decir, no hay mal que por bien no venga. 

La Redaccion 




Megajuego 




Need For Speed: 

Road Challenge 

Como no podia ser de otra manera, y dadas las excelencias de 
esta nueva version del programa de Electronic Arts, Microma- 
nia no se ha podido resistir a hacer el Megajuego del mes, 
donde os contamos todo lo bueno que tiene «Need for Speed: 
Road Challenge#, pero tambien lo malo. 




Escuela de Estrategas 



Trucos,trucos y mas trucos es lo que os trae el Estratega Ano- 
nimo en este numero tan especial. 



73 CDMania 

El apartado del CD-ROM de Micromania de este mes viene car- 
gado de tres de los programas que mas estan en el candelero de 
la actualidad, y en dos CDs, uno con las demos de «La Amenaza 
Fantasma» y «Racer», y otro con «Outcast» y su presentacion. 




PuntodeMira 



Programas como «Alien vs Predator», «Discworld Noir», «Des- 
cent 3» o «Shadow Man», entre otros, son los protagonistas de 
estas paginas. 



110 El Club de la Aventura 

Una nueva cita con el Gran Tarkilmar que viene cargada de in- 
teresantes novedades. 



112 



Codigo 



Secreto 



Seguro que muchos de vosotros estabais esperando esta sec- 
cion como aguade Mayo. 



24 Patas Arriba 




Star Wars. Episodiol: 

La Amenaza Fantasma 

Un destripe que hara las delicias de aquellos que se encuen- 
tren algo atascados en las nuevas aventuras de «Star Wars». 




Maniacosdel Calabozo 



A pesar del calor sofocante de este periodo, las mazmorras de 
los Maniacos del Calabozo estan mas fresquitas, lo que hace 
que las reuniones sean vengan cargadas de noticias. 



130 SOS Ware 

Todas esas dudas que nos planteais mes a mes contestadas 
una a una. 
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Escuela de Pilotos 



Segunda parte de la Escuela de Pilotos dedicada a analizar los 
mejores joysticks del mercado. 




Panorama Audivision 



Micromania siempre con la actualidad del mundo del cine y 
de la musica. 




Byte Connection 



Las peculiares aventuras del carismatico espia contadas por 
nuestro especialista. 



144 El Sector Critico 

Si hay algo que deba ser criticado, entonces seguro que estara 
en estas paginas, con los comentarios mas acidos deltro del 
mundo de los videojuegos. 




Micromania 





Ultima Clora 



Violencia callejera 




D MA y Take 2 han distribuido las primeras imageries de lo que sera 

< 



«Grand Theft Auto 2», presentado en la pasada edition del E3, y 
que pretende renovar el exito conseguido por su antecesor, a nivel mun- 
dial. La nueva production de DMA pretende mantener las lineas maes- 
tras del titulo original, aunque ha sufrido una renovation profunda en 
el apartado tecnologico. 

«GTA 2» hace un uso extensivo de las tarjetas 3D de ultima generation, 
necesario para la inmensa parafernalia de efectos visuales de que hace 
gala. Ademas, el incremento de las unidades visibles en pantalla de ma- 
nera simultanea -varias decenas- obliga a una capacidad de proceso 
mas que considerable por la CPU, lo que hace la aceleracion por hard- 
ware una obligation para el correctofuncionamiento del juego. La me- 
canica del mismo y el nivel de "violencia" callejera no desmerecen en absoluto a su predecesor,y de nuevo la mafia nos espera con 
los brazos abiertos para encargarnos trabajitos cuanto mas sucios y mas duros, mejor. Un titulo que realmente promete. 




Vuelve el heroe 



Un sucesor de lujo 
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C odemasters ha comenzado a distribuir las primeras 
imagenes, de manera oficial, del esperado sucesor de 
su impresionante «Colin McRae Rally». Esta nueva entrega 
de uno de los mejores titulos de carreras que se han podi- 
do ver en mucho tiempo, y quizas el producto, de mo- 
menta, mas realista en cuestion de simulation de rallies, 
tendra como modelo estrella el nuevo Focus de competi- 
tion, en el que la compama ha basado gran parte del tra- 
bajo que esta llevando a cabo en esta production. 

«Colin McRae Rally 2» aun no posee una fecha definitiva 
de lanzamiento, y se espera que su desarrollo aun se alar- 
gue durante bastantes meses, pero las primeras escenas 
del juego -que se lanzara en PC y PlayStation- ofrecen 
una calidad exquisita en cuestion grafica, esperandose 
que se haya mejorado la ya impresionante jugabilidad, 
asi como las multiples y variadas opciones de juego, con- 
virtiendose en un sucesor verdaderamente de lujo de un 
juego excelente. 




L a presentation oficial -ferias del videojuego excluidas- de «Rayman 2», la esperada y ambiciosa production de UBI Soft, tu- 
vo lugar hace escasas semanas en Paris. Michel Ancel y el grueso del equipo de diseno y desarrollo del juego, presentaron a la 
prensa especializada europea las primeras versiones realmente jugables del titulo en PC y Nintendo 64 -estando casi confirma- 
da la version Dreamcast-. «Rayman 2» ofrecio todo lo que de el se esperaba: un inteligente diseno de niveles, un alto grado de ju- 
gabilidad, un preciosismo estetico incomparable, aventura y action a raudales y una tecnologia que resulta bastante mas sofis- 
ticada de lo que el juego puede aparentar, a primera vista. Sin embargo, aun quedan numerosos interrogates por contestar en 
«Rayman 2». El mastodontico mundo creado por Ancel y su equipo fue mostrado tan solo en una pequena parte. Los casi cuatro 
anos de trabajo invertidos en «Rayman 2» aun no han sido desvelados en toda su plenitud y, hasta que no sea asi, resulta dificil 
saber si la gran cantidad de mundos que el juego posee seran capaces de justificar ese enorme esfuerzo, una vez contemplados 
los mas minimos detalles. De momenta, aun tendremos que esperar hasta finales de aho. 




Vuelo libre 

L a ultima version del popular simulador de vuelo de Microsoft, «Flight Simulator 2000», es- 
ta cada vez mas cerca. Los responsables del producto han estado en permanente contac- 
to con diversos fabricantes lideres de la aviation mundial, pilotos e instructores de vuelo, asi 
como companias encargadas de aportar datos tecnicos sobre los aeroplanos, para hacer la 
version profesional -existiran dos versiones del juego- de «Flight Simulator 2000» la aproxi- 
macion mas real al vuelo autentico que se pueda encontrar en un PC. La version profesional del 
programa incluye todo tipo de aeroplanos, desde avionetas ligeras como la Cessna 1 82S, has- 
ta aviones comerciales como el Boeing 777-300. 

Tambien se pueden encontrar autenticos"monstruos" como el Concorde, o helicopteros, como 
el Bell 206B JetRanger III, convirtiendose asi, ademas, en uno de los productos mas comple- 
tosimaginables. 






Mas estrategia, mas 
fantasia 




N ueva entrega de una de las series de estrategia mas 
populares de los ultimos tiempos, «Rites of War» es 
tambien un paso mas adelante en el camino -que parece 
inevitable- a los entornos 3D. Aunque el titulo realmente 
cimenta su engine grafico en un entorno pseudo 3D, el di- 
seno de personajes y escenarios es mucho mas flexible y 
abierto que en «Chaos Gate». Las estribaciones del terreno 
van presentando cada vez mas y mas importance, y las 
unidades se muestran con una mayor sofisticacion. La ca- 
pacidad tecnologica experimenta una mejora sustancial, 
aunque es en el apartado de opciones y jugabilidad donde 
«Rites of War» pretende superartodo lo mostrado hasta el 
momenta por la serie «Warhammer». Aunque hasta no se 
ha podido contemplar demasiado de lo que seria una ver- 
sion final aproximada del juego, promete, y mucho. 
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El deporte del ano 2000 

E .A. Sports congrego durante la primera semana de agosto a los maximos representantes 
de la prensa especializada europea en Vancouver a fin de dar a conocer tanto las instala- 
ciones donde trabaja el equipo programador, como las nuevas ediciones los tftulos deportivos 
que, durante tantos anos, han venido ofreciendonos a los aficionados a este genera, tanto en- 
tre usuarios de consola, como de ordenador. 

Durante los siete dfas fuimos participes de la creation de «FIFA 2000»,«NHL 2000»,«NBA Li- 
ve 2000» y «Kings of Knockout 2000», pudiendo ver como llevan a cabo la tecnica del Motion 
Capture, como gestionan la I. A., el apartado sonoro que comprenden la banda sonora y los co- 
mentarios y como desarrollan las escenas animadas. Las diferencias entre las versiones ante- 
riores y estas, son, como poco, sorprendentes. Aunque parecia que era muy diffcil que mejora- 
sen lo que parecia inmejorable, E.A. Sports nos ha demostrado que no era asf, que aun es 
posible llevar los Ifmites un poco mas alia. Donde mas notamos las diferencias fue sobretodo 
en los personajes, mucho mas complejos en cuanto a detalles, con el doble de poh'gonos por lo 
menos y unas texturas mas trabajadas. El juego por Internet tambien va a cobrar importancia 
relevante en estos nuevos lanzamientos, pues E.A. Sports va a poner unos servidores a dispo- 
sition de los jugadores para que puedan disputar los mas renidos partidos a traves de la red de 
redes. En meses posteriores os adelantaremos mas information acerca de estos grandiosos y 
esperados tftulos y es que, una vez mas, E.A. Sports nos demuestra que esta en juego. 
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Diversion y premios 



Cambio deestrategia 



D esde el pasado dfa 23 de Agosto, y hasta el proximo 25 de Septiembre, Acclaim Espana or- 
ganiza un concurso a nivel nacional, con la colaboracion de la cadena de tiendas Centro 
Mail -mas de 70 centros en todo el territorio espanol- para promocionar el divertidfsimo 
«Re-Volt». 

Cualquiera de vosotros que este interesado en participar,tan solo tiene que ir a su Centro Mail 
mas cercano, y competir en una trepidante carrera. Entre todos los ganadores se sortearan 
coches de radio control, con todo el equipamiento necesario para competir en torneos de to- 
do tipo. 

Los vencedores de cada centra en particular, ademas, seran obsequiados con juegos, camisetas 
y modelos a escala de coches de RC. 




© 
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E l acuerdo por el que Mindscape llego con Atomic Games, para la publication y distribu- 
tion futura de los nuevos juegos de la serie «Close Combat», ya comienza a dar sus frutos. 
«Close Combat IV» esta cada vez mas cerca,con la perspectiva de convertirse en el mas com- 
pleto y el mejor de todos los tftulos de la serie que, hasta este momento, venfan siendo dis- 
tributor nivel mundial,por Microsoft. Segun dedaraciones de Keith Zalaboui,fundador de 
Atomic Games, "parecfa inevitable que un acuerdo como el de Atomic con Mindscape se pro- 
dujera, tarde o temprano. La serie de juegos de SSI, por ejemplo, es una de las mas respetadas 
en el genera de la estrategia y los"wargames"" 

Algunas de las caracterfsticas de esta nueva entrega de «Close Combat» consistiran, por ejem- 
plo, en animaciones en los mapas, y efectos atmosfericos que incidiran en el transcurso de la 
action, como nieblajluvia o nieve. 



Micromama 
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Ultima Oora 



A toda velocidad 

G uillemot y Ferrari ban llegado a un acuerdo por el que el proximo otono aparecera en el 
mercado uun nuevo periferico que la marca del cavallino rampante pondra su logo sobre 
un volante para PC y consolas, destinado a llevar al limite las sensaciones de realismo en los 
juegos de conduction. "Las principales razones que nos han llevado a trabajar con Guillemot" 

afirma Alessandro Furfaro, Director 
General de Ferrari Idea/han sido su 
liderazgo y experiencia en el terreno 
de los accesorios para juegos. Los 
amantes de las carreras de coches y 
los fans de Ferrari viviran una nueva 
y emocionante experiencia gracias 
a este acuerdo" Guillemot y Ferrari 
trabajaran juntos en el diseno de fu- 
turos accesorios, ademas de este vo- 
lant e, que proporcionen al usuario 
la mejor y mas realista experiencia 
en cualquier juego de competition 
automovilistica. 





.Ferrari 



Guillemot 



Tecnologia revolucionaria 

3 dfx anuncio a mediados de Agosto el desarrollo de una nueva tecnologia que 
incorporara a una nueva gama de productos actualmente en desarrollo, que 
afecta a todo tipo de efectos cinematicos en tiempo real. La tecnologia T Buffer, in- 
tenta mejorar el realismo visual de los graficos, de manera muy similar a los efectos 
que se consiguen en estaciones de trabajo profesionales para la creation de efectos 
especiales en producciones cinematograficas. El uso de un antialising real, profun- 
didad de campo, efectos de blur, etc. son solo algunos de los mas relevantes que se 
pueden conseguir con el T Buffer, que acelera, ademas, las velocidades de relleno de 
texturas, y combina con la geometri'a acelerada y la tecnologia d eiluminacion SSE 
del Pentium III. 

Segun Gary Tarolli, responsable tecnico de 3dfx,"los usuarios ya no estan satisfechos 
con los perfiles agudos y rugosos, y los efectos de movimiento faltos de realismo de 
las aceleradoras 3D actuales" Ahora se podran percibir imagenes de realismo casi fo- 
tografico reproducidas en tiempo real. Al distirbuir esta tecnologia a un precio ase- 
quible, pronto surgira una nueva generation de aplicaciones interactivas 3D en tiem- 
po real.Algunas de las primeras imagenes de las demos de aplicacion del T Buffer en 
ciertas escenas preparadas al efecto, muestran una calidad realmente sobresaliente. 




El atletismo como nunca lo viviste 

A I cierre de esta edition de Micromania, recibimos en nuestra redaccion las primeras imagenes que Dinamic Multimedia ha co- 
menzado a distribuir de un titulo deportivo que se vendra a sumar a su esperado «PC Futbol 2000», y cuyo aspecto resulta 
completamente espectacular. 

«PC Atletismo» afronta multitud de pruebas atleticas entre las que se pueden encontrar velocidad (100m, 200m, 400m, 1 10 va- 
llas y 400 vallas), distancia (800m, 1 500m, 3 obstaculos y 5 000), salto (longitud, altura, triple salto y pertiga) y lanzamiento (dis- 
co, jabalina, martillo y peso), en un entorno completamente 3D, y con una calidad grafica como la que aqui podeis contemplar, 
amen de un diseno de interfaz verdaderamente revolucionario. Aquellos tftulos deportivos en que los tedados se quedaban pa- 
ra el arrastre, tras horas de intenso golpeteo a las tedas. El equipo de desarrollo encargado de «PC Atletismo» ha ideado un in- 
terfaz mediante el que con solo el uso del raton, y un sistema de mantenimiento del ritmo de pulsation de los botones en el mo- 
mento en que un indicador nos lo marque, llevaremos a nuestro atleta hasta la velocidad que deseemos. 

El sistema de animaciones es otra de las innovaciones que Dinamic ha ideado para «PC Atletismo», intentando conseguir el ma- 
ximo realismo jamas contemplado en un titulo deportivo. En definitiva, un juego completamente distinto a cualquier otra pro- 
duction del genero antes vista, y enormemente atractivo. 




Vida artificial 
en tu ordenador 




C yberlife y Mindscape anunciaron hace poco, de ma- 
nera oficial, el desarrollo de la tercera entrega de la 
serie «Creatures», que pretende dar un nuevo paso en la 
evolution de la IA en el terreno del videojuego. Mas que 
de IA, deberiamos hablar de Vida Artificial puesto que 
«Creatures 3», al igual que sus predecesores, pretende ir 
mas alia de la simple recreation de un comportamiento, 
utilizando un entorno "vivo" y con el que los personajes 
del juego puedan entrar en completa interaction, desa- 
rrollando de forma total su personalidad y costumbres, 
asf como sus sistemas vitales. El juego aparecera ademas 
con una serie inicial de personajes ya definidos, una fa- 
milia de Norns con una education basica, preparados pa- 
ra emparentar y reproducirse, ofreciendo una mas rapida 
oferta de las posibilidades del juego a los usuarios me- 
nos experimentados.Otra de las novedades de Crea- 
tures 3» seran las habilidades que podran desarrollar los 
Norns para construir maquinas,y una serie de experi- 
ments "tecnologicos" que estas pequehas criaturas se- 
ran capacesde llevar a cabo. 



Flash 



Alias/Wavefront ha lanzado una nueva version de Maya, orien- 
tada hacia profesionales del diseno y la imagen sintetica, con 
una intention muy marcada hacia el sector de los videojuegos, 
gracias a nuevas herramientas, como un API mejorado para la 
gestion de poligonos por software, pretendiendo colocar al 
producto en el mundo del desarrollo de juegos a la misma al- 
tura que ya tiene en la industria cinematografica. 

Nihilistic Software, que actualmente se encuentra desarro- 
llando el inminente «Vampire.The Masquerades asegura que 
el guion para una continuation de este titulo esta ya en desa- 
rrollo, a la que consideran como una production "inevitable" 
Ademas, Ray Gresko, presidente de la compahia, asegura que 
es muy posible que veamos el juego en versiones Dreamcast 
y/o PlayStation 2. 

Square Soft ha anunciado parte del elenco de actores que pon- 
dran voz a los personajes de su pelicula de animation por ima- 
gen sintetica, que se estrenara el proximo ano 2 000. Segun pa- 
rece, los chicos de Square tienen como objetivo el mercado 
americano, pues la version original de la pelicula se grabara en 
ingles para luego ser doblada al japones. Algunos de los nom- 
bres relacionados con el proyecto son Alec Baldwin, Ving Rha- 
mes, James Woods, Ming-Na Wen, Donald Sutherland, Steve 
BuscemiyPeriGilpen. 

Nintendo ha anunciado que esta desarrollando un sistema de 
descarga de juegos por satelite, mediante telefonos moviles, 
que permitiran a los usuarios de Game Boy conectar su movil a 
la consola portatil, para jugar y descargar software en todo 
momentoy lugar. 
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Expansion por el Universo: Imperium Galactica II 



G T Interactive presento, el dia 26 del Julio, «lmperium Galactica ll», un juego de es- 
trategia que en esta segunda entrega viene basado en una base tridimensional y un 
completo rediseno que poco tiene que ver con el titulo original. En el programa podra 
optarse por controlar una de varias civilizaciones entre ellas la Humana que componen el 
panorama galactico dentro de una linea argumental compleja que se apoyara en unas 
escenas cinematicas tan espectaculares que incluso superan la calidad visual de mu- 
chos films ambientados en el espacio exterior. El juego tratara nuevos temas y conceptos 
jamas contemplados en un titulo con la estrategia sobre un fondo intergalactico y pon- 
dra un especial entasis en el apartado de la diplomacia y el comercio con la posibilidad 
de establecer alianzas de civilizaciones lo que promete por si solo un gran abanico de po- 
sibilidades para el programa en modo multijugador a traves de Internet. La tematica es 
obvia,expandir una cultura por nuevos territories a conquistar, explorando y colonizan- 
do planetas que luego deberan defenderse de amenazas alienigenas. En este sentido, 
tanto las batallas espaciales como las que se llevaran a cabo en el territorio de un planeta 
tendran un interfaz especifico en el que puedan controlarse tanto las tacticas de cada 
unidad como las formaciones y el uso del armamento. 

El programa tendra, aparte de lo mencionado, interesantes caracteristicas que van mas 
alia de la estrategia 3D, como son la posibilidad de investigar y desarrollar nuevas naves 
y armamento, pudiendo modificar el diseno del incontable numero de estas entre cazas 
y naves capitaies de que dispone cada civilizacion, segun las necesidades del momento. 
De este modo la tecnologia del ejercito sera personalizada por el jugador. 

Existen mas de 1 50 posibilidades de invention a descubrir y desarrollar. Los graficos den- 
tro del juego son tambien muy buenos sobre todo en las batallas en el espacio exterior y 
en los planetas pese a no ser muy variado podremos diferenciar entre 1 00 distintos. 
«lmperium Galactica ll» es, sobre todo, una historia epica futurista con la estrategia de 
combate como componente principal que tiene sobre todo un marcado aspecto emotivo 
y dramatico en su historia, que conditional el desenlace del juego. 

El interes de sus diversas posibilidades de juego como complemento lo convertiran en un 
titulo al que habra que prestar atencion. Su lanzamiento esta fijado para este mismo 
mesdeSeptiembre. 














ris dm i 



Todos los secretes de 



Star Wars' 1 ' 1 ': Episodic I 
La Amcnaza Fantasma™ 
al descubierto. 

Lntrevistas exclusivas con 
George Lucas y cl equipo do 
produccion. 

Analisis pormenorizado do los 
personajes, recnologta y m undos 
de la Galaxia. 

^ Secuencias originates de la 
pelicula y decenas de clips de 

o 

audio. 

Bocetos del diseno de la pelicula 
y modelos de naves 
tridimensionales rotativos. 

^ Guion completo de la pelicula 
con anotaciones. 

/Was de 2000 imagenes. vfdeo- 
clips y glosario con mas de 500 

0 

term i nos. 

^ Juego de trivial con centenares de 
pregun tas. 
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HPISODIO I 

Insider's Guide 
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Netmam@ La polemica esta servida 

L os medios de informacion 
general han decidido en- 
cumbrar a la Red de redes como 
centro neuralgico de todas las 
acciones deleznables del ser hu- 
mano: prostitution, pirateo, co- 
rrupcion, estafa... 

En el numero de septiembre de 
Netmani@, un interesante infor- 
me nos desvela las claves para 
comprender este singular feno- 
meno. Ademas, las chicas Web- 
cam se destapan ante el objeti- 
vo Web para mostrar a todos los 
internautas curiosos sus mas fn- 
timos secretos. 




PlayMama Lo mejor para tu 

PlayStation. Fichas y Trucos 




E ste mes PlayMama ofrece un suplemento especial de 36 paginas donde 
podreis encontrar 32 fichas de los juegos mas importantes del momento 
para PlayStation con todos los trucos y estrategias que podais necesitar. 
Estas fichas pueden recortarse para guardarse en la caja original del juego 
de manera que por la cara visible del CD tengais una imagen del juego que 
podeis personalizar, mientras que en la cara interior tengais acceso directo a 
todos los trucos y a una solapa donde podeis 
anotarvuestras estrategias. 

En el interior de la revista en- 
contrareis guias 
completaspara 
«Crash Bandicoot 3» 
y «Ape Escapes asi 
como la mas divertida 
coleccion de trucos y 
curiosidades sobre «Me- 
tal Gear Solid». 

Por supuesto, no faltar^n 
los comentarios de los jue- 
gos mas de moda del momen- 
to, los reportajes sobre futuros 
lanzamientos en PlayStation 
y las secciones habituales: 
comparativas, pasatiempos, 
perifericos... Ytodo por 395 
pesetas. Si lo tuyo es PlaySta- 
tion, note la puedes perder. 






PCmam'a Todo sobre el 2 000 

E n el numero 83 de la revista PCmania el 
2 000 es el protagonista. Una completa 
guia de trucos sobre la ultima suite de Micro- 
soft, "Office 2000" para sacarle el maximo par- 
tido a los programas que la componen.Y ex- 
plican todo lo que se debe saber acerca del 
llamado"Efecto 2000" para evitar ser sorpren- 
didos en el cambio del milenio. Ademas, se 
analizan los ultimos productos lanzados al 
mercado de software y hardware para PC. 




Juegos & Ci'a. 

Una nueva revista 
para una nueva 

generation 

H obby Press acaba de lanzar 
una nueva revista de video- 
juegos. Con la cabecera de Juegos & 
Cia, la nueva publication tratara de 
juegos para todas las plataformas y 
abordara, ademas, otras tematicas 
de interes para los chavales a los 
queva dirigidala revista. 

Con un precio de 350 Ptas., Juegos 
& Cia, de periodicidad mensual, se 
suma a la larga lista de publicacio- 
nes de videojuegos en las que 
Hobby Press es especialista. En este 
primer numero podreis encontrar 
un especial sobre el «Episodio l» de 
la nueva trilogia de «Star Wars», 
ademas de otras muchas cosas. 




tfxtjTB Joocs, n&tfc ci hctve 





Hobby Consolas en su 

numero de septiembre 

viene cargada ae sorpresas 



A demas del video de 
«Dragon Ball GT» con 
los episodios 5 y 6, encontra- 
reis dos sensacionales rega- 
los: un transfer del juego mas 
esperado de Capcom, «Dino Crisis», con el que podreis 
adornar vuestras camisetas, y... jjjun poster a tama- 
no natural de la nueva Lara Croft!! 

Y, por supuesto, Hobby Consolas os ofrece toda la actualidad 
del mundo de las consolas, entre la que destaca una 
suculenta informacion sobre la ya inminente nueva 
consola de Sega, Dreamcast.Todo eso y mucho 
mas en un numero muy especial. 



Nintendo Action 

regala 100 «Star Wars: Racer» para N64 




S i quieres conseguir uno de los 
juegos de moda en N64, Nin- 
tendo Action te lo pone facil. Por- 
que en el numero de septiembre 
sorteamos nada menos que 100 
«Star Wars. Episode l:Racer». 
Ademas, en el interior podras en- 
contrar 4 posters de los titulos mas 
rompedores que se avecinan para 
Nintendo 64: «Shadowman», «Ma- 
rio Golf» y «Tonic Troubles Para los fans de los trucos, iniciamos la guia de «Quake ll», destripamos el (hon- 
ker's Pocket Tale»s de Game Boy Color y publicamos en primicia el codigo para pilotar la nave de Anakin Sky- 
walker en «Rogue Squadron». 

Redondeamos el numero con un completisimo dossier sobre el fenomeno «Pokemon», el juego de Game 
Boy mas vendido de todos los tiempos que muy pronto aterrizara en Espana,y con un concursazo donde 
podreis ganar 15 cartuchos de «Quake ll» y un monton de perifericos y accesorios para vuestra consola. 
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PRUEBALO EN 
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jOle! jQue pasada! 



Envia una postal a quien quieras. Riete con tus amigos en Internet. Bajate el ultimo juego de la red y encuentra 
tu grupo de musica favorito. Aprende. Consulta. Investiga. Diviertete. jOle! es tu enciclopedia, 
tu agenda, tu diccionario, tu amigo... un nuevo mundo por descubrir en tu ordenador. 
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UN MUNDO EN TU IDIOMA 





C de Actualidad 



Si la apuesta que en su dia Psygnosis realizo con un ti'tulo como «G 
Police» ; para PC y PlayStation, fue realmente fuerte y dio sus buenos fru- 
tos, la llegada de la segunda parte del ti'tulo a la maquina de Sony pretende reverde- 
cer laureles. Un aspecto a caballo entre «Blade Runner» y ((Terminator 
2», al menos en sus planteamientos de diserio, se deja entrever dara- 
mente en el juego que, como no, hace gala de un increible apoyo en la 
imagen sintetica, tal y como sucedio con su predecesor. Imagenes tan 
espectaculares como las que aqui se pueden contemplar no se encuen- 
tran todos los dias. Imagenes que muchos suenan con que un dia, qui- 
za no demasiado lejano, con la llegada de PlayStation 2, dejen de ser 
I un mero soporte anadido en forma de secuencias cinematicas, para en- 
trar en el universo del tiempo real. 




PlayStation ocupa en esta ocasion todo el espacio dedicado a la ga- 
lena de imagenes de Micromania. Y es que, como en el caso de «G Police 2», en 
«Destrega» los artistas graficos han echado el resto para conseguir una ambientacion 
sin igual, aunque en este caso cambiemos los arcades futuristas por el 
genero del beat'em up, el talento de los equipos de diseno y desarrollo 
que han trabajado en «Destrega» es merecedor de todo elogio. 

Y es que, al igual que con la parte interactiva, «Destrega» pretende des* 
tacar en el apartado visual, aunque sea un mero acompanamiento del 
conjunto. El juego, cuya estructura y desarrollo de accion pretende re- 
novar la imagen del genero, utilizando unos recursos poco habituates y 
ofreciendo al usuario una libertad de movimientos, golpes y magias 
poco habituates, tiene visos de convertirse en todo un numero uno. 




Cartas al director 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originates no solidtados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre Ios mismos. 



{HAN MUERTOLASDOS 
DIMENSIONS? 

Muchos usuarios de recreativa, console y or- 
denador piensan que los juegos basados en 
animaciones de dibujos tipo comic, que utili- 
zan sprites 2D, son graficos obsoletos y pasa- 
dos de moda, puesya han agotado sus posibi- 
lidades, su capacidad para sorprender y 
ofrecer nuevas emociones. Sin embargo, los 
juegos construidos sobre una base de poligo- 
nos 3D utilizan renders y digitalizaciones para 
acercarse lo mas posible a la realidad, lo que 
hace que este tipo de juegos sea ya demasia- 
do serio, demasiado real. Esto me lleva a la si- 
guiente pregunta: 

- 1 Desapareceran , a medio o largo plazo, los 
juegos con graficos 2D a favor de los 3D? 

- [For que cuestan, generalmente, mas caras 
las conversiones de juegos procedentes de las 
recreativas para consol a que para ordenador? 
[Hay acaso diferencias en la creacion de la 
misma para un formato u otro? 

- 1 El futuro de los soportes de vision para jue- 
gos tiene que desembocar necesariamente en 
las gafas de realidad virtual, desapareciendo 
a medio o largo plazo los monitores de televi- 
sion taly como hoy los conocemos ? 

I Podrian facilitarme ustedes la direccion de 
Capcom en Japon o de alguna empresa en Es- 
paha que pueda facilitarme este dato para asi 
obtener mas informacion sobre dicha consola 
o incluso para una posible adquisicion ? 

David Escobar Martin. Granada. 

Nos extranaria mucho que desapareciesen 
asi por las buenas los juegos bidimensiona- 
les, pues, si bien es cierto que de un tiempo a 
esta parte parece que tanto las consolas co- 
mo los ordenadores estan colonizados por el 
nuevo movimiento tridimensional, aun si- 
guen saliendo titulos en 2D que ofrecen una 
gran espectacularidad de movimientos y 
efectos visuales. Capcom, como bien hemos 
visto que sabes al seguir leyendo tu carta, es 
una de las companias que se presenta como 
maximo exponente a la hora de preservar 
este modo de realizar arcades. 

Normalmente el precio de una conversion 
para PC y de una para consola suele ser muy 
parecido, salvo en el caso de Nintendo 64, 
pues al estar en formato de cartucho, su rea- 
lization suele ser mas costosa, pero no ve- 
mos que la diferencia sea tan escandalosa 
como para poner el grito en el cielo. 

El futuro de la realidad virtual, dentro del cam- 
po de los juegos, esta un poco parado y mu- 
cho nos tememos que no llegara a ponerse en 



marcha y a ser disponible de manera publica 
ningun hardware hasta dentro de mucho 
tiempo. De vez en cuando sale algun que otro 
periferico, pero que no llega a cumplir las es- 
pectativas que todos tenemos. La realidad vir- 
tual, aunque no nos guste decirlo,sigue siendo 
algo verdaderamente virtual para el usuario 
medio. Tendremos monitor por mucho tiem- 
po. La direccion que podemos facilitarte es la 
de la distribuidora de los productos de Cap- 
com en Espana,que es Virgin Interactive: 
C/Hermosilla,46 
28001 Madrid 
Tlf. 91 57813 67 

ACTUALIZACI6N RECOMENDADA 

No se que hacer. Resulta que me compre el or- 
denador hace ya tres ahos. Es un Pentium a 
133 MHz. Los juegos nuevos que sacan a hora 
tienen unos requerimientos minimos de 166 
MHz, si el juego es un poco malo, de 200 MHz, si 
el juego es buenoy de incluso mas de 200 MHz 
y tarjeta aceleradora 3D si el juego es muy bue- 
no. Pero para mi PC parece que ya no se hacen 
juegos o, sise da el caso de que saiga alguno, es 
muy malo o pertenece al genero de las aven- 
turas grdficasyya estoy harto de este genero. 
lEs que acaso no puedo comprarme juegos 
actuates por los excesivos requerimientos ? 
iQue puedo hacer? iPodria solucionarlo com- 
prando una tarjeta aceleradora? {Podriais de- 
ck me el nombre de una tarjeta de calidad 
aceptable? iCuanta velocidad obtendria mi 
ordenador con la posible tarjeta aceleradora? 

Diego Cervera. Valencia 

El caso de tu ordenador puede ser soluciona- 
do de forma temporal con una tarjeta ace- 
leradora 3D, pero no permanentemente, 
pues tienes un procesador que se ha queda- 
do un tanto desfasado .Tres ahos de vida pa- 
ra un ordenador, si nos referimos al terreno 
de los juegos, es mucho tiempo, pues la tec- 
nologia avanza a pasos de gigante. Sin em- 
bargo, no te damos la razon en eso que dices 
que solamente salen aventuras y no muy 
buenas, cuyas exigencias se adaptan a la po- 
tencia de tu ordenador, pues sin ir mas lejos, 
recientemente aparecio «Populous: The Be- 
ginnings un genial juego de estrategia en 
tiempo real, cuyo requerimiento minimo es 
un 1 33 MHz con tarjeta aceleradora. 

Una tarjeta que hoy en dia podria darte 
buen rendimiento y con un precio razonable, 
podria ser la RivaTNT2. 

Y en cuanto a lo de la velocidad que adquiriria 
tu ordenador con la tarjeta, pues la pregunta 



esta mal planteada porque en realidad, tu or- 
denador no adquiere una mayor velocidad de 
proceso grafico. Lo que pasa es que la tarjeta 
aceleradora libera al procesador del calculo 
de graficos poligonales, por lo que este esta 
mucho mas liberado para realizar otra dase 
decalculos. 

EL DOBLAJE DELOS JUEGOS 

Soy un gran aficionado a los videojuegos desde 
hace varios ahos y uno de mis generos favori- 
tos es el de las aventuras graficas. He jugado en 
consola a aventuras como « Broken Sword», 
«MundoDisco» o «La Ciudad de los Ninos Perdi- 
dos». Hace unos meses he tenido la oportuni- 
dad de comprarme un ordenador y el primer 
juego que he adquirido ha sido «Blade Run- 
ner. Me habia creado muchas expectativas en 
torno a este juego, sobre todo porque la pelicu- 
la original me habia encantado. El juego me 
gusto, pero hubo un apartado que no me con- 
vened del todo: el del doblaje. Las voces no son 
convincentes, parecen fingidas y, segun mi pa- 
recer, todo el esfuerzo hecho en la ambientacidn 
general -escenarios muy parecidos a los de la 
pelicula, efectos como la lluvia, musica. ..-se 
ha visto empobrecida por el mencionado do- 
blaje que le resta autenticidad al juego. Hace 
unas semanas he com prado «Grim Fandango» 
y he alucinado con el doblaje realizado; ha sido 
perfecto, al igual que el resto de los apartados 
del titulo. La pregunta que queria realizaros es 
la siguiente: [de quien depende el doblaje de 
las voces originales de un juego: de las compa- 
hias programadoras o de las distribuidoras? Y, 
sobre todo,isupone un esfuerzo economico tan 
elevado el realizar un doblaje profesional como 
el de «6rim Fandango»? Creo que la version fi- 
nal de «Blade Runner» seria aun mejor con un 
buen doblaje, y espero que las companias se 
den cuenta de la importancia de las voces en los 
videojuegos, sobre todo en aquellos donde hay 
muchos dialogos, como es el caso de las aven- 
turas graficas. 

Ricardo Jose Alonso Pereiro. Pontevedra. 

El doblaje de los juegos corre por cuenta y 
cargo de las distribuidoras espanolas, que 
contratan los servicios de un estudio de so- 
nido para llevar a cabo la localization del jue- 
go. Dicho esfuerzo, tanto economico, como la- 
boral, en el que participan gran numero de 
personas, es digno de elogio, pues no solo 
nos acerca mas a lo que es el argumento ge- 
neral del juego, dandonos la posibilidad de 
adentrarnos en la aventura al comprender 
todos y cada uno de los datos presentados en 



conversaciones y descripciones.Que salgan 
mejor o peor las localizaciones, pues daro 
que nos importa, pues es algo que ya debe- 
ria estar completamente establecido como 
algo obligado a la hora de sacar un titulo en 
Espana. Lo que si tambien te podemos decir 
es que desde los tiempos de «Blade Runner» 
a los dias que hoy vivimos, ha llovido mucho 
y las cosas han progresado cantidad. 

DRIVER PARA PC 

Mi duda se basa en que en vuestro numero de 
marzo escribisteis un articulo sobre el juego 
«Driver» en el que deciais que se estaba pre- 
parando su version de ordenador, pero hace 
unos dias, me acerque a Centro Maily me di- 
jeron que no solo no lo tenian, sino que ade- 
mas no estaba pensado que lo fueran a sacar 
para PC aun. De ahi que os pregunte si de ver- 
dad va a salir o no y si requerira tarjeta ace- 
leradora 3D en caso afirmativo. 

Alberto Herrero Martinez. Madrid. 

Cuando deciamos que se estaba preparando 
la version para ordenador, lo que pretendia- 
mos dar a entender era precisamente eso. . . 
que aun queda un tiempo para poder ver la 
version de PC y que ni si quiera tiene fecha 
de lanzamiento. Eso no quiere decir, sin em- 
bargo, que no vaya a salir, pues es un proyec- 
to aprobado y que va hacia delante. Requeri- 
ra tarjeta aceleradora 3D y hard muy buen 
usodeella, por cierto. 

{PARA CUANDO UN NUEVO NBA 
LIVE Y UN FIFA? 

Soy un seguidory jugador incondicional del 
genero deportivo, y siempre he comprado y 
disfrutado de los juegos de E.A. Sports, que me 
parecen los mejores en este campo. [ Van a se- 
guir la costum bre de obsequiarnos con la ver- 
sion anual de sus conocidos FIFA y NBA Live, 
entre otros? 

Carmelo Estevez Martin. Sevilla. 

Por supuesto que E.A. Sports no iba a dejar 
en la estacada a los miles y miles de segui- 
dores que tiene repartidos por todo el mun- 
do y, en estos mismos momentos, se encuen- 
tra el grupo de programacion en pleno 
trabajando en las siguientes versiones de sus 
juegos mas conocidos. 

El mes que viene publicaremos un amplio 
reportaje sobre E.A. Sports y sobre sus nue- 
vos lanzamientos, «FIFA 2000»,«NBA Live 
2000», «NHL 2000» y «Kings of the Knockout 
2000», que no puedes dejar escapar. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/de los Ciruelos t 4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la reseda CARTAS AL DIRECTOR. 
Tambien podeis mandatnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Avarice E special 



Compama: ENIGMA SOFTWARE/DINAMIC MULTIMEDIA En preparation: PC CD Genero: ESTRATEGIA 



Parecia que en el genero de la estrategia en tiempo real 
estaba todo dicho. Induso parecia que, despues del 
bombazo de Pyro con «Commandos», todo habia quedado 
dicho tambien en Espana. Sin embargo. Enigma Software 
quiere dar un giro mas de tuerca y plantear, desde una 
perspectiva muy diferente a la de Pyro, lo que puede ser la 
alternativa en el genero a los todopoderosos productos de 
Westwood y Blizzard. {Estamos ante el mas completo 
producto que se pueda encontrar en el genero? 
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D e manera completamente 
discreta ; yaunos pocos ki- 
lometres del centre de Ma- 
drid, en Getafe, los inte- 
grates de Enigma han 
estado trabajando duramente durante mas 
de dos anos en un proyecto que, a priori, pa- 
rece que viene a sumarse, sin mas, a uno de 
los generos mas en boga del momento. 

Sin embargo, Micromania ha tenido acceso a 
una version no definitiva -pero bastante pu- 
lida,eso si- de lo que sera «Space Clash» y,si 
las cosas no se tuercen, parece que estamos 
ante lo que puede ser el nuevo rey del genero 
de la estrategia, a no ser que compamas co- 
mo las que hemos citado anteriormente, u 
otras, como Ensemble Studios, le pongan re- 
medio -si es que pueden-. 




«Space Clash», aparentemente, parte de un 
punto muy similar al de juegos archiconoci- 
dos como «Starcraft» o «Command & Con- 
quer».Tenemos cuatro razas a nuestra dispo- 
sition, tenemos la meta de conquistar el 
universo y debemos aprovechar todas las vir- 
tudes y evitar los defectos de cada uno de es- 
tos imperios, en muy diversos aspectos, para 
consumar nuestro objetivo. A partir de aqui, 
toda semejanza con cualquier juego conoci- 
do desaparece. 

Para comenzar, «Space Clash» es un juego 
2D, en el estilo mas tradicional, que se aleja 
de la moda de la estrategia tridimensional 
que, exceptuando raras ocasiones, lo unico 
que aporta al genero es mas accion, pero po- 
ca profundidad estrategica.Y en este apar- 
tado de la intensidad estrategica es donde 




Enigma Software ha querido poner la came 
en el asador. 

Lo que los responsables de «Space Clash» han 
querido hacer es, sencillamente, el mas com- 
pleto tftulo que se pueda encontrar en el 
mercado,con toda la diversion y adiccion que 
sean posibles. Como aficionados al genero, en 
muy diversas facetas, han buscado en titulos 
como «Civilization», «Warcraft», «Starcraft», 
«Command & Conquer», etc., e induso en 
"wargames" como «Panzer Generab y se die- 
ron cuenta que, mientras que cada uno, por 
separado era un perfecto representante de 
un area concreta de la estrategia, no existia 
ningun tftulo que combinara de la forma que 
han querido hacer, apartados tan diversos co- 
mo comercio, experiencia, accion, combate, 
tacticas, etc. Es decir,lo que «Space Clash» ha 




querido hacer es coger lo mejor y mas impac- 
tante de los tftulos mas importantes de la es- 
trategia en los ultimos anos, y darle una for- 
ma nueva y diferente para ofrecerlo al 
jugador en un solo producto. 

Si el reto no ha sido pequeno, el resultado 
tampoco lo esta siendo. Una compleja labor 
de diseno, programacion y un trabajo arduo 
en apartados como la Inteligencia Artificial, 
estan dando unos frutos realmente especta- 
culares. Pero lo mas asombroso de todo el 
proceso de desarrollo esta siendo el como se 
ha planificado la creation de ciertos aparta- 
dos. Con la jugabilidad siempre como objeti- 
vo prioritario, puede resultar sorprendente 
descubrir que, por ejemplo, el juego esta 
siendo creado en 256 colores. ^Por que? Lo 
mas importante es que, en la practica, no se ► 
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MU N DOS EN MINIATURA 

Las unidades, naves y edifidos que se pueden encontrar en «Space Clash» son todo un lujo de detalles, 
pese al reducido tamano que pueden mostrar en pantalla. En principio, los disenos han sido creados 
con herramientas 3D, aunque en la version final del codigo estan interpretados como bitmaps pre- 
renderizados, con distintas perspectivas en el caso de las unidades moviles -naves y tropas-. La razon 
es que el elevadisimo niimero de estas que son capaces de manejarse de manera simultanea, hacian 
imposible que la velocidad de juego fuera la adecuada de Haber sido induidas como unidades 3D rea- 
les. Pero el enorme detalle de cada una compensa la posible falta de "realismo" de las mismas, en lo re- 
ferente a una estructura tridimensional, como tal. 
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Los disenos han sido creados con herramientas 3D, 
aunque en la version final del codigo estan 
interpretados como bitmaps prerenderizados, con 
distintas perspectivas en el caso de las unidades 
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Li'nea D irecta con... 




Los creadores de uno de los titulos de estrategia en tiempo real mas 
prometedores de los proximos meses no habian afrontado antes el desarrollo 
de un titulo similar. Grandes aficionados al genero, «Space Clash» es su primer 
acercamiento como desarrolladores a lo que ellos siempre han buscado en 
un juego de estrategia: diversion y una adiccion a prueba de bombas. 



MICROMANIA: ^Conio surgio la idea de realizar un 
juego como «Space Clash», siendo un genero que an- 
tes no habiais trabajado en anteriores producciones? 
ENIGMA SOFTWARE: Bueno, estc campo se veia 
muy diiicil en Espana. Ni distrfbuidores ni progra 
madores lo habian contemplado como un tenia fac 
tible. Pero a nosotros siempre nos ban gustado los 
juegos de estrategia . y cuando fuimos a Dinamic nos 
comentaron que estaban buscando algiin equipo que 
se pudiera encargar de realizar algo asi De hecho , 
nos quedainos muy sorprendidos, puesto que cuando 
decidimos ir a hablar con ellos lo que les ibanws a 
ofrecer era un proyecto de rol en el que estabamos 
trabajando. Cuando nos comentaron lo de la estra- 
tegia, vimos las puertas abiertasy comenzamos con 
lo que seria « Space Clash ». 

Como a B cion ados, siempre nos encontrabamos con 
titulos que nos gustaban pero que nos parecia que 
podian tener mds. Siempre deciamos. "si este juego 
tuviera ademds estoy esto otro. seria fantastico ". y 
lo que hicimos fue empezar a pensar en eso que nos 
gust aria que tuviera un juego. yjuntarlo, para crear 
un “superjuego Pero como todo “ super proyecto ", 
al Pinal tu vimos que empezar a depurary ajustar de 
tallesy opciones para hacerlo jugabley divertido . 

MM.: Entonces, ^habeis procurado crear una mezcla 
de estilos o existe alguna referenda inmediata para 
el juego, en otro titulo conocido? 



« Space Clash» no 
se parece a n ingun 
otro juego de 
estrategia. . . 

E.S.: A nosotros nos gusta un poco de todo. desde los 
juegos de Sid Meier, en lo que respect a a nivel de co- 
mercio. hast a «Dune 2» en lo referente a la estrate- 
gia en tiempo real, vclocidad y accidn. Memos que- 
rido plantear un juego que juntara todo lo bueno 
que tienen titulos que se manejan por turnos con la 
accidn del tiempo real, algo que hasta ahora no 
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hemos visto en otro titulo que no sen « Space Clash *>. 
Es muy diflcil . por ejemplo, encontrar tin juego en 
tiempo real en el que la experiencia de tus tropus 
tengan una repercusion real . « Space Clash * se hasa 
inucho en este aspecto, por ejemplo. o en la moral 
de tus unidades. Estar rodeado de enemigos ofrece 
un estilo de juego muy (list in to a si estas tu en ma- 
yoria. Hemos junfado accidn. diplomacia, comer- 
cio. experiencia. moral... aspectos muy diferentes. 
Pern el jugador siempre estara . constantemente. en 
frentado a rivales en cada uno de estos apartados. 
Asf, ademas , se pueden crear alianzas depend iendn 
de las caracteristicas. Iiabilidadesy defect os de tus 
tropas, compensandolas con las de otras ra/as que 
participen en el juego. 

MM.: j'Cual es el equilibrio que habeis dado a estas 
razas en cada caracteristica? Si una de ellas puede 
resolver de manera mas sencilla que otra una mi- 
sion, ^cual es el resultado final en la jugabilidad? 
E.S.: En general, las mJsiones estan pensadas para 
que.juegues con la raza que juegues, siempre pue 
das superaria de un modo logico. Quiz a las misio 
nes especiales estan mas definidas en el sentido de 
favorecer a una raza u otra. Poseen unos objetivos 
muy especificos y aqui si que es cierto que alguna 
raza puede estar en ventaja. Pero todo depende 
tambien muc ho de como el jugador se desenvuelva 
en cada momento. El juego siempre anali/a y res - 
ponde a las actuaciones del jugador. No existe, por 
ejemplo. obligation de llevar a cabo las alianzas 
de que hemos hablado. pero si es cierto que te pue 
den favorecer en un momento dado. 

Las primeras misiones son un tutorial, en la practi 
ca, donde el jugador aprende lo que puede ser mas 
conveniente para ciertas cosas. 

Una raza como Jos Cibernia. por ejemplo. que son 
brutales en el tenia militar, apenas pueden plantear 



problemas. exceptuando la gestion de algunos recur- 
sos. pero el jugador tiene la posibilidad de arrasarlo 
que se le ponga por delante sin preocuparse de mas. 
El jugador puede equilibrar a su gusto multitud de 
parametros que pueden pasar inadvertidos, pero 
que pueden ser fundamentales para facilitar cada 
mision. Por defer to siempre podra avanzar, puesto 
que todo esta bast a rite equilibrado , pero la actua- 
cion del usuario humano puede deparar multitud 
de sorpresas. que el juego no enseha directamente. 
Muchos de los testeadores ban probado todo tipo 
de argucias para ver si este equilibrio podia “row 
perse ” por algiin lado. con lo que hemos tenido en 
cuenta todo tipo de posibles actuaciones que el ju- 
gador puede llevar a cabo. 

MM.: ^Cdmo ha funcionado el desarrollo de la I A? 
^Ha sido muy rnmplirado resolverlo sin llegar a ese 
estilo de juegos que “enganan” al jugador, con una 
serie de decisiones prefijadas? 

E.S.: Cse ha sido un tenia muy complicado, desde 
luego. pero hemos conseguido una coherencia glo- 
bal bastante buena. En cualquier instante. el rival 
vat ora no solo tu accidn. si no todo el entorno en 
que esta, el escenario. el res to de razas en con flic to 
v lo que estan haciendo para tomar una decision u 
otra. No siempre que ataques tendras un contraa- 
taque, pero otras veers si. Si los imperios rivales 
ven que te esttis haciendo muy fuerte, en lugar de 
hacer la guerra por su cuenta pueden decidir aliar- 
se e ir contra ti, directamente. 

Sin embargo, no te encontraras con la situation de 
estar dibit y que un ini peri o con el que tengas bue- 
nas relaciones se a proveche de ello y te “macha- 
que*\ Otro con el que estis en guerra si puede ha 
cerlo, pero la diplomacia y el comercio. como se ha 
comen t ado. tienen una import ancia decisiva. 

MM.: <Hay algiin otro apartado que haya supuesto 
quebraderos de cabeza importantes, aparte de la IA? 
E.S.: Bueno, el motor del juego ha sido bastante 
complejo de disenar, pero todo queda un poco al 
margen de las reacciones de la I A. que es lo que se 
ha optimizado constantemente. 

MM.: Y. ^hasta que punto se complica el conjunto 
cuando, ademas de la tipica “batalla" estrategica, con 
la gestion de recursos, etc., se ahade algo como la cam- 
pana espacial. que tambien incluye «Space Clash»? 
E.S.: Se complica bastante. Sobre todo a la hora de 
relacionar los distintos interfaces de usuario. Cada 
uno por su lado ya representa un juego completo. 
pero hacer que ambos se complementen bieny que 
el usuario perciha una continuidad en el conjunto 
no es sencillo. 

MM.: ^Por que ese anadido de campana espacial? 
E.S.: E11 general, la ambientacion futurist a da mu 
cha libertad para disenar un juego de estrategia. 
Un titulo que hubiera estado basado en la Segunda 



Guerra Mundial, por ejemplo, no nos habria per- 
mitido estos disehos. Queriamos algo con muchos 
tipos de unidades. terrenos, opciones, posibilida- 
des. . . algo que solo podiamos hacer asi, y que com- 
binando estos dos estilos ha quedado muy completo. 

MM.: ^Habeis disenado los escenarios en funcion de 
los objetivos de la mision, o ha sido al contrario? 

E.S.: Bueno, todo esta relacionado. Muchas de las 
acciones posibles a llevar a cabo dependen del te- 
rreno en que te mueves, y aunque en la campana 
general hemos trabajado con conceptos . en las mi- 
siones especiales cada escenario esta pensado espe- 
cificamente para hacer unas determinadas cosas. 

La idea siempre ha sido dar libertad de accidn al 
jugador, pudiendo resolver misiones de maneras di- 
ferentes, excepto en las misiones especiales que es- 
tan mas “dirigidas ". La mayoria de las misiones 
siempre tienen un pequeno truco, pero el jugador es 
totalmente libre de decidir lo que quiere hacer. 

Por ejemplo, el juego incluye una serie de ataques 
especiales, con sus prosy sus contras, que en un mo- 
mento dado pueden desequilibrar la balanza de 
manera definitiva, pero no siempre esta a tu a lea li- 
ce y te obliga a andarte con mucho cuidado. 

El objetivo general de los escenarios es conquistar 
las ciudades rivales, de manera comercial, militar. 
etc. Las misiones estan orientadas had a objetivos 
mas concretos y siempre dando a cambio una re- 
compensa. Tu puedes hacerlas o no, pero el objetivo 
ultimo siempre sera la conquista del uni verso. 

MM.: En las campanas completas, <u*l ordenador 
puede llegar a “hacer trampas” para equilibrar a tus 
rivales contra ti, al ser controlados por la CPU? 

E.S.: No. eso no ocurre. Todo depende de lo que lia- 
ga el jugador, no de una tactica prefijada por el 
programa. Si el jugador humano es lo bastante hue 
no. es logico que el ordenador reacciones ofrecien- 
dole una victoria rapida y/o total. Y al contrario, 
claro. Un rival se puede rendir, en un momento da- 
do. o actuar de muy diversas formas, en funcion de 
lo que el usuario lleve a cabo. dependiendo tarn 
bien de la manera de ser de cada raza. 

Algo que tampoco ofrecen otros juegos de estrate- 
gia es que los rivales controlados por el ordenador 
parten desde cero, y pueden llegar a ser tan potentes 
como el jugador humano. Se podria poner a las 
cuatro razas a jugar solas. controlados por el orde- 
nador. y ver edmo evolut ional ! , poco a poco. 

MM.: El estilo de los disehos. ^depende de las ca- 
racteristicas ideologicas de cada raza? 

E.S.: Se ha intentado adaptor, pero sin llegar a una 
estfitica arquetfpica. Quizas esto se puede aplicar 
a las unidades, ediBcios o naves mas represen tati- 
vas de cada imperio, no a todo lo que se puede ver. 

MM.: ^No teneis miedo de la comparacion con juegos 
como “Starcraft*. aunque solo sea por la estetica? ► 
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E.S.: Cuando empezamos con el proyecto. hare mas 
do dos ahos.juegos como «Starcraft» aun no existi- 
an. Despues nos hemos dado cuenta que eso podia 
ocurrir ; y que la gente podia llegar a pensar algo 
asi. pern lo bueno de - Space Clash » es que en su 
sistema de juego no se parece en nada a •Starcraft ». 
con lo que no existe posihilidad de comparacidn. 
No es por que se trate de nuestro proyecto . pern ere 
emos que el juego va mucho mas lejos en muchos 
apartados, y eso que nos encanta el juego de Bliz 
zard. en un monton de aspectos . Lo que ocurre 
que desde nuestro punto de vista le faltan ciertas co- 
sas, ciertas opciones. que « Space Clash >* si tiene. No 
podemos entrar a competir en ciertos del a lies “ cos- 
met icos ’* con «Starcraft »>. pern si podemos competir 
con ellosy con cualquier otro titulo en IA,jugahi 
lidad. unidades, posibilidades de accion. etc. 

Space Clash» no esta dirigido como otros titulos . 
incluyendo «C&C» y todos sus cldnicos. En ciertos 
aspectos puede parecer que no ofrece nada nuevo. 
pern una vez que se juega. se comprueba que no tie- 
ne nada que ver con lo que hoy se puede encontrar. 

MM.: ^Cual ha sido entonces el objetivo principal 
que habeis tenido al desarrollar «Space CIash»? 
E.S.: Lo principal ha sido hacer un juego que nos 
llegara a enganchar ; y que fuera lo mas adictivo 
que nos pudieramos imaginar. desde nuestra pers- 
pectiva de aficionados a la estrategia. Todo a quel 
que legusten los juegos de Sid Meier encontrara ese 
estilo en «Space Clash ». Pero tambien lo encontra- 
ra el que sea un fan de «Dune» o -Red Alert . 
Jncluso algunos amigos que nunca ban sido aficiona 
dos a la estrategia han llegado al genero despues de 
probar cosas que hemos incluido en Space Clash*'. 
El juego esta orientado. en definitiva, a que cual- 
quiera pueda aficionarse a este genero. aunque no 
le guste. o aunque no siquiera este acostumbrado a 
jugar con un ordenador. 

MM.: ^Como se ha resuelto la opcion multiusuario? 
E.S.: Pueden participar hasta cuatro jugadores si- 
mu ltaneos, y existen mi si ones especificas para va 
rios jugadores. aunque en general se trata de com- 
petir en el mismo universo que en la opcidn de 
jugador linico. Se ha potenciado muchisimo la ac- 
cion. dando posibilidad a partidas mas rapidas. 
pero es tan solo uno de los aspectos de esta opcidn. 

MM.: Algo sorprendente de «Space Clash», es que es- 
ta disenado con paletas de 256 colores, y no lo parece 
en absoluto, con una calidad graflca realmente eleva- 
da. ^A que se debio la eleccion de los 256 colores? 
E.S.: Basicamente todo depende del momento en 
que comenzamos a trabajar. Los 256 col ores nos 
permiten hacer determinadas cosas mucho mas fa- 
cilmente.y la elevadisima carga de unidades. deta 
lies graficos, etc., ralentizaria enormemente el jue- 
go en la mayoria de ordenadores. 

Nos preocupo mas el tener una variedad de resol u- 
ciones a disposicion del jugador. hasta 1 024x768. 
que la paleta utilizada. Los detalles son mayores, la 
amplitud del campo es mayor ; y no se pierde calidad 
en el diseho ni en los detalles. Preferimos sacrificar 
un poco en el terreno de la calidad del color, que en 
la jugabilidad. los detalles y las opciones de accion. 





El grueso de Enigma Software esta compuesto por la asombrosa dfra de. . . 
iicinco personas!! Contando con la colaboracion de ciertos "freelance" y la 
production de Dinamic Multimedia, que se ha encargado de muchas tare- 
as que no han estado directamente relacionadas con la programacion, co- 
mo toda la labor de testeo de las diferentes fases del juego, ha sido posible 
realizar el programa con un equipo tan reducido. Si el futuro depara a 
«Space Clash» la suerte que parece que se merece, y el exito subsiguiente, 
quiza dentro de poco tiempo podamos ver a Enigma afrontar proyectos 
aun mas ambiciosos, y con mas posibilidades en todas las areas del desa- 
rrollodeun juego. 

Para que los vayais conociendo mejor, estos que os traemos son los chicos 
de Enigma Software. 

Alberto Gonzalez de las Heras. 

Programacion Campaha Espadal, Administrador Enigma. 

Alberto Dominguez Aguilar. 

Director de Proyecto ; Programacion Cam pan a Planetaria y Engines. 

Jose Antonio Checa Porto 
Diseho yAnimacion 3D, Director Financiero Enigma. 

Oscar Vaquero Puerta 

Director de Arte ; Disehos 2D, Diseno de Menu e Interface. 

Daniel Alcazar Albaladejo 
Diseho, Creadon y Montaje de Videos. 
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nota en absoluto, pero la razon esta en las po- 
sibilidades de aprovechamiento de la CPU, 
pudiendo partir de un sistema medio con 16 
MB de RAM como rnmirno, para gestionar de 
manera eficaz todas las opciones de juego. 
Tengamos en cuenta que,en ciertos momen- 
tos, «Space Clash» llega a manejar 600 uni- 
dades logicas simultaneas en una partida, lo 
que obliga a sacrificar ciertos aspectos en be- 
neficio de velocidad y jugabilidad. 

Pero, ademas, hay que resenar que «Space 
Clash» se esta creando para todo tipo de 
usuarios. A un novato, ciertamente le puede 
echar hacia atras el verselas, de primeras, con 
un «Age of Empires» o un «Commandos». 
«Space Clash» posee un tutorial que ensena, 
induso, a manejar el raton, para que hasta la 
gente que no este acostumbrada a los video- 
juegos pueda entrar a echar una partida. 

Por otro lado, la combination de una campa- 
ha terrestre, que se desarrolla en la superfi- 
cie de los planetas a conquistar, con una 
campaha espacial, en la que los desplaza- 
mientos entre sistemas solares y planetarios 
conllevan enfrentamientos y negociaciones 
con el resto de los Imperios controlados por 
el ordenador, obligan a considerar esta pro- 
duccion como una de las mas completas vis- 
tas en el genero. 

Y es que en Enigma han querido combinar lo 
mejor de la estrategia por turnos, lo mas pro- 
fundo de la gestion comercial y de recursos, 
las tacticas militares y la accion, en un solo 
juego que agrupa numerosas virtudes, y es- 
casos defectos,a tenor de lo visto. 

Segun sus creadores, no han pretendido hacer 
el mejor juego de estrategia de la historia,sino 
el mas divertido, con todo aquello que a ellos 
mismos les gusta encontrar en un buen pro- 
grama. Mucho ojo a «Space Clash», porque 
Enigma puede tener en su mano un verdadero 
as, que hasta ahora ha pasado desapercibido. 
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Los nuevos tftulos de LUCASARTS 



eportaje 




LucasArts 

prepara la entrada 
en el nuevo milenio 



La epoca estival es un gran momento 
para pasarse por una ciudad de suaves 
temperaturas como San Francisco, mas 
aun si en sus cercamas tenemos la gran 
oportunidad de acercarnos a LucasArts 
para ver que esta preparando la compama 
y de paso visitar el Rancho Skywalker, 
residencia de algunos de los mitos mas 
populares de fin de siglo. 



A si lo hicimos, y tras el regreso, 
nuestra conclusion es que la fle- 
bre despertada por el «Episodio 
l» no supone sino mas trabajo 
para los integrantes de dicha plantilla. Esta vez pa- 
rece mas daro que por fin estan cerca de dar las ul- 
timas pinceladas de «Force Commander», un titulo 
con un prolongado desarrollo en el que,se ha pa- 
sado en tres anos, por sucesivos procesos de redi- 
seno total o parcial y que no obstante, ahora se 
perfila como una apuesta solida. Pero por otro la- 
do fue literalmente imposible desvelar alguna de 
las incognitas suscitadas por otro juego basado en 
ultima pelicula de Lucas, «0bi-Wan» del que no he- 
mos tenido noticia despues de su sorprendente 
anuncio en el pasado E3. No sabemos en que esta- 
do de desarrollo se encuentra y su lanzamiento de- 
be ser lo suficientemente lejano como para que no 
exista mas que una vaga referenda a las proximas 
Navidades. Parece que tendremos que esperar un 
poco mas para saber con certeza si estara basado, 
como se dice, en el engine de «Quake lll» y confir- 
mar los demas datos que circulan por ahi en rela- 
tion sus excelencias. 

Aunque, eso si, no todo iba a ser «Star Wars» y «Epi- 
sodio l». LucasArts ha vuelto a apostar por uno de 
sus d£sicos, el inquieto Indiana Jones, con una 
aventura por la que ya muchos empiezan a impa- 
cientarse, y en la que la compama ha cambiado la 
formula de anteriores aventuras por un entorno 
tridimensional adecuandolo a la tendencia actual 
delgenero. 



A LONG TIME AGO... FORCE COMMANDER 



Sobre «Force Commanded cabe decir que en un principio su concepto era mucho 



coincidente con otros programas de estrategia en tiempo real del que finalmente f qpdra.Como prin 



cipal cara cteristica estara el uso de las tres dimensiones como base del programa que permite, entre 
otras cosas, acentuar el grado de accion y aumentar las posibilidades de interaction. Asi que aparte de 
ocuparnos de las tareas administrativas y diplomaticas desde el mando militar -bien de la Alianza Re- 
belde o del Imperio-, en combate, la habilidad y las tacticas tendran una presentia importante. 

Todo parece indicar que hablar de «Force Commander* sera hablar de un programa complejo y de 
grandes "dimensiones'.' Es decir, por un lado, las posibilidades de juego seran muy diversas y a la vez 
exigentes -segiiri el propio Garry Gaber, lider del proyecto- debiendo atender a la gestion de recursos, 
alianzas con otras civilizaciones, establecimiento de bases y exploracion entre otras. Por otro, el ju- 
gador podra ver hasta el ultimo de los artefactos, vehiculos, naves, sistemas planetarios y personajes 
aparecido en la saga y unos cuantos mas, lo que nos da a entender a que nos referiamos con aquello de 
un programa de grandes dimensiones. 

En un desarrollo de esta talla tecnica, el diseno de un interfaz adecuado es fundamental, asi como la 
presentation grafica para lo que el engine debe ser capaz y no demasiado exigente con sus requeri- 
mientos si, como al parecer, no va a ser necesaria la aceleracion grafica. El interfaz de «Force Comander» 
partira de una ventana principal en la que podremos ver, ademas de un minimapa, informacion general 
y diversas referencias sobre las unidades que controlamos en ese raomento el entorno 3D, generalmen 
te ambientado en la superficie de un planeta. Desde este se pueden controlar directamente vehiculos o 
naves mediante el uso de camaras bien de perspecthra general o desde uno de las unidades, algo muy im- 
portante cuando se esta en combate. En este entorno nos llamo la atencion no solo el detalle de cada ob- 
jeto, sino del terreno en si, extremadamente escalable, lo que quiere dedr que sea cual sea la perspecti- 
va y distancia desde la que observemos la escena, no pierde calidad en ningtin momento, a pesar de que 
esta realizado mediante patrones de textura como es habitual en el genero. Asi mismo, las abimaciones 
de criaturas y unidades moviles y efectos especiales tienen el aspecto de ser tan espectacullres comi en 
las imagenes de las peliculas de la saga. Ademas, es seguro que los amantes de esta disfmtaran con la ca- 
lidad de los numerosafescenastinematicas de ambientacion. 
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Garry Gaber, lider del 
proyecto «Force 
Commander^ , poso 
amablemente en esta 
foto junto connuestro 
enviado especial a San 
Rafael. 



Comocualquier 
apasionadode la saga, 
Hal Barwood, 
responsable del proyecto 
dela nueva aventura de 
lndy,sabe rodearse de 
una atmosfera mas que 
sugerente. 
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JACK SORENSEN , PRESIDENTE DE LUCASARTS 



Cabeza visible de la division de juegos de la compania de George Lucas Jack Sorensen es el encargado de que 
las ideas de Lucas en celuloide tomen forma en los ordenadores y consolas de todo el mundo. Responsable 
maximo de los ultimos titulos lanzados por la compania, basados en el «Episodio l» de «Star Wars», Sorensen 
estuvo de visita en Esparia hace unas semanas, momento que aprovechamos para charlar con el sobre la 
actualidad de LucasArts, y algunos posibles proyectos para el futuro. 





Micromania 



La ciudad de San Se- 
bastian se impuso como 
el marco perfecto de 
nuestra cita con Jack So- 
rensen, abusando de su 
amabilidad al interrumpir 
brevemente los dias de 
descanso de que estaba 
disfrutando en nuestro pa- 
is, atraido por las fiestas de 
San Fermin. En una charla 
que se prolongo en algo mas 
de una hora, hablamos sobre 
la importancia de la division 
LucasArts dentro del imperio 
Lucas, aunque, como se encar- 
go de recalcar al comienzo de 
nuestra entrevista “al ser una 
compania privada, con la mayo- 
ria de acciones en propiedad de 
George Lucas, no puedo comentar ciertos detalles 
internos ni desvelar todos los proyectos que tene- 
mos entre manos”. No es que fuera un comienzo 
realmente prometedor, pero al menos ya sabiamos 
a que atenernos. 

Sobre la importancia de los recientes titulos basa- 
dos en el «Episodio I» de «Star Wars», Sorensen nos 
comento “la importancia que tienen para LucasArts, 
puesto que es la primera vez que la compania puede 
trabajar con material verdaderamente nuevo basado 
en «Star Wars». Hasta ahora, todos los productos 
aparecidos en el mercado se basaban en una serie 
de peliculas antiguas, que todo el mundo conocia a 
la perfeccion, por lo que resultaba complicado ofre- 
cer algo innovador. Ademas, en el aspecto co- 
mercial, sobre todo en el sector de consolas, 
ambos titulos son de gran importancia para 
LucasArts, puesto que nos situaran en 
una position que hasta ahora no habia- 
mos tenido en este mercado." 

Un tema llevo al siguiente, ^como co- 
menzo todo el desarrollo de estos dos ti- 
tulos? “Realmente ambos juegos comen- 
zaron a perfilarse justo al principio de la 
produccion de la pelicula, y fue un pro- 
blema con el paso del tiempo, sobre to- 
do en el desarrollo de «La Amenaza 
Fantasma». «Racer» es un juego 
basado unicamente en 
una parte de la 
pelicula muy 
concreta, 
que ade- 
mas se 



diseno al principio de la pro- 
duction, con lo que apenas 
nos afectaron los cambios 
en el guion y en la pelicula. 
pero la aventura tuvo que 
adaptarse multitud de ve- 
ces. Al final, optamos por 
adaptar la idea initial del 
guion, con lo que hay es- 
cenas que no siguen to- 
talmente la pelicula, 
pero si el ambiente de 
ciertas situaciones". 
De cualquier mancra. 
tanto «La Amenaza 
Fantasma» como 
«Racer», por su di- 
seiio. estructura y desa- 
rrollo. han hecho que la critica a nivel in- 
ternational coincida en un aspecto, y es su estetica 
claramente de juego de consola. Si, es cierto", co- 
menta Sorensen, “eso es algo que en LucasArts te- 
niamos bastante claro. Por un lado, el mercado de 
PlayStation es netamente superior al de PC, y ade- 
mas teniamos en nuestras manos la posibilidad de 
entrar con fuerza en el mundo de las consolas, apro- 
vechando todo el ruido que la pelicula estaba pro 
vocando. Es cierto que para un jugador de PC. am- 
bos titulos pueden parecer algo simples en su diseno 
y concepcion, sin embargo nuevos titulos sobre 
«Star Wars», actualmente en produccion. como 
«Force Commanded y «Obi Wan . son productos 
mas sofisticados y que estan claramente orientados 
al sector de los ordenadores." 

Precisamente por la aparicion de 
«Force Commanded, un juego 
de estrategia que, se espera, 
haga especial hincapie en la 
opcion multijugador. la 
cuestion que planteamos a 
Sorensen era la extraha es- 
trategia que LucasArts tiene 
hacia el juego por Internet. 
“La realidad es que no creemos 
que sea demasiado importante 
para nosotros ahora mismo (...) 
Cuando los juegos de LucasArts 
han soportado multijugador a traves 
de Internet (como en las series «X 
Wing») el hecho de tener como 
medio el Gaming Zone de Mi- 
crosoft es porque resuita 
la opcion mas sencilla 
para que el usuario 
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INDIANA JONES Y LA MAQUINA INFERNAL, LA ULTIMA DE INDY 





Sea cual sea el desafio al que deba enfrentarse el Doctor Jones, esta daro que no va a ser sencillo.Tras el existe una maquina que da- 
ta del ano 78 A.C. pero, a pesar del corroido aspecto que presentaban sus engranajes cuando fue encontrada por casualidad a princi- 
pios de siglo en la costa Sur de Grecia, este enigmatico artefacto parece asemejarse al planetario mecanico descrito por Arquimedes 
dos siglos antes de su creation. Un enigma que no puede escapar a Indiana aunque se encuentre concentrado en un principio en 
otras de sus tareas cientificas de arqueologia. 

Eso si, esta vez, el escenario de fondo cambia sustancialmente. En primer lugar nos encontramos en 1 947, tras la Segunda Guerra 
Mundial, y una vez desvanecido el peligro de la locura Nazi, una nueva amenaza se cierne sobre 
el planeta con la tension creciente a ambos lados del recien establecido Telon de Acero, lo que , 

vieneadecirnosqueestavezlestocaalossovieticoshacerdemalotes. / jHfl * 

A partir de ese momento estaremos inmersos, tras una sucesion de acontecimientos, en 
una compleja trama como tantas otras que se dieron en plena Guerra Fria, en la que se />' 
entremezdan el rigor cientificoy la ficcion basandose en mitos biblicos, ydondese 
centra la aventura en localizaciones tales como la Torre de Babel en Irak, la vieja / 

Babilonia, o Mejico. En ella estan implicadas la, por aquel entonces, recien creada 
CIA, investigadores sovieticos y, como no, el propio Indiana Jones en una mis- 
teriosa resolucion de un misterio que parece interesar a diversos poderes. Pe- 

ro, inesperadamente, esta vez vamos a contar con una vieja compa- • — ggj ~ a 

riera, la doctora Sophia Hapgood, que ya consiguio que el 
socarron de Indy le tirase los tejos durante 
su pasada aventura en busqueda de la 
Atlantida («The Fate of Atlantis»). f 
La formula utilizada en «La Maqui- 
na Infernal se basa entornos 3D 
que, partiendo del genero de aven- 
tura, recuerdan bastante a los de 







nTomb Raider», salvando distancias 
tecnicas temporales. 

Las tramas de un argumento solldo y 

un nuevo concepto de juego a todas lu- k 

ces mas dinamico y con muchas mas posibili- 
dades, una ambientacion mucho mas rica y unos 

personajes quiza no tan complejos como en anterio- ■ 

res aventuras en su caracter, pero mas capaces' fisicamen- H 

te’,' son caracteristicas atrayentes para su presentacion. 

Para profundizar en sus caracteristicas, la nueva entrega de Indy nos per- m 
mitirara explorar nuevas facetas del personaje, asi como lograr una inte- H 
raccion mucho mas compleja y comoda. Desde el uso de armas, artefactos o V 
vehiculos, resolucion de enigmas hasta la reladon con Sophia se encargaran g 
de ello. Tambien, dado que se desarrolla en 3D, la accion obviamente estara \ 
muy presente, tanto que la accion/aventura es un concepto mas preciso para de- 
finir el juego. Indy habra de desenvolverse con agilidad en multiples entornos, en 
contrar respuestas dialogando, utilizar un arsenal ingente y varios vehiculos. 

















JACK SORENSEN 




que quiera pueda ponerla en practica (...) La com- 
panla (LucasArts) no se puede permitir el montar 
un servidor propio, teniendo en cuenta nuestro vo- 
lumen de produccion, y los juegos que lanzamos 
con soporte multijugador. Se requiere demasiada 
gente y equipos para algo asi, y la tecnologia ac- 
tual de Internet no esta donde mas nos interesa. 
Quizas en el futuro pueda ser, pero ahora no nos 
merece la pena como area de negocio...” Bien, 
puede resultar. cuando menos, discutible, un argu- 
mento semejante en companias como Lucas, pero 
Sorensen es el que mejor puede estar informado 
al respecto. 

Tras charlar sobre como George Lucas supervisa to- 
dos los proyectos de LucasArts, y en especial los ul- 
timos juegos relacionados con «Star Wars» ("Geor- 
ge no quiere tener la ultima palabra sobre los 
contenidos, pero sabe lo que se necesita ofrecer en 
cuestion de ambientacion procedente de la pelicu- 
la, y siempre da su opinion”), preguntamos a Jack 
Sorensen por los proyectos de futuro de LucasArts, 
no necesariamente relacionados con «Star Wars». 
Los rumores sobre una nueva aventura de Indiana 
Jones -no la que se esta ahora desarrollando, «The 
Infernal Machine»-, y la posible cuarta entrega de 
«Monkey Island ». necesitaban una aclaracion, aun- 
que Sorensen se mostraba esquivo en este aspecto. 
“Bueno, si contara ahora todo lo que tenemos entre 
manos la gente de marketing y relaciones con la 
prensa me mataria, y no os quiero decir los propios 
programadores...(...) Digamos que siempre tene- 
mos nuevas ideas en marcha, y que no tienen por 
que ser las series mas famosas las que deban perpe- 
tuarse continuamente. Es posible que hagamos una 
nueva aventura de «Monkey Island». y es posible 
que no. En cualquier caso, ^por que no vamos a inci- 
dir en el terreno de la comedia interactiva? Hemos 
lanzado juegos que siempre han sido diferentes a los 
de otras companias, y queremos seguir asi. Es posi- 
ble que ademas de eso, tengamos otras aventuras co- 
mo posibilidad de futuro. No te digo que no pueda 
haber un « Monkey Island IV». pero tambien podria 
ser que lanzaramos un «Full Throttle II», o un «Ma- 
niac Mansion III», jQuien sabe!” 

Tras dejar el interrogate en el aire, y lanzar unas 
cuantas indirectas como las mencionadas. Jack So- 
rensen salio a pasear por San Sebastian, y disfrutar 
de la belleza de esta ciudad, quien sabe si buscando 
la inspiration para una nueva aventura grafica. .. 
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Tecno an (as 



Flash 

Hitachi ha invertido 105 
Millones de Marcos Alema- 
nes en la fabricacion de Se- 
miconductores en Europa. 
La production sera de 
DRAMs de los nuevos pro- 
ductos de logica que utili- 
zan su capacidad en tecno- 
logia de interconexion 
multinivel de 0.25 micras. 
Las instalaciones de produc- 
cion estan basadas en la ciu- 
dad alemana de Landshut. 

Ericsson Mobile Comunica- 
tions ha suscrito con IAR 
Systems, uno de los princi- 
pals proveedores del mun- 
do de herramientas de de- 
sarrollo para sistemas, un 
convenio de desarrollo con- 
junto. Se cifra dicho acuerdo 
en aproximadamente 2 mi- 
llones de dolares y se refie- 
re a la creation de una he- 
rramienta para disenar 
software de microprocesa- 
dores de 32 bit. 

Intel ha desarrollado el 
AnyPoint, un servidor de red 
para poder jugar partidas 
multiusuario, que permite 
tambien reducir el tiempo 
de lag en aplicaciones a tra- 
vesde Internet. 

Con este dispositivo el usua- 
rio puede tener acceso a In- 
ternet para jugar a juegos 
tomar archivos, imprimir y 
todo al mismo tiempo des- 
de el PC conectado en red, 
mediante un simple conec- 
tor de telefono. Ademas, es 
muy rapido, y puede enviar 
y recibir datos con una tasa 
de transferencia de 1 Mbps. 

AMD lanzara proxima- 
mente un nuevo procesador 
para PCs portables en el 
que se incorporara la ultima 
tecnologia disponible de la 
compania.Con el nombre de 
Mobile AMD-K6-III-P, el nue- 
vo procesador estara basa- 
do en la arquitectura de 
sexta generation que dispo- 
ne de tres niveies de cache y 
un bus de 100 MHz. La pri- 
mera version de este proce- 
sador tendra una velocidad 
que rondara los 400 MHz. 



I Labtec 



L abtec, uno de los mas prestigiosos desarrolladores de dispositivos y 
sistemas de audio, ha anunciado la incorporation a su linea de pro- 
duces del ATX-5820 de un equipo basado en su serie Audio F/X para 
complementar PCs de altas prestaciones. Se trata de un conjunto de al- 
tavoces con subwoofer que emplea de un avanzado proceso algoritmico 
para lograr una serial digital de Virtual Dolby Surround multicanal y es- 
ta compuesto por 7 altavoces mas el subwoofer y 5 amplificadores ca- 
paces de ofrecer una potencia de 70 Watios RMS. El sonido tridimensio- 
nal se logra gracias al Interaural Time Delays (ITD) que permite simular 
una procedencia artificial del sonido altamente realista. Son muchas, 
ademas, las funciones implementadas en el ATX-5820 de conexion y configuration con otros dispositivos que hacen de este conjunto uno de los mas avan- 
zados sistemas de sonido para PC. El precio de comercializacion se desconoce, pero estara entorno a las 40 000 Ptas. 

Mas information en: www.labtec.com 





Genio organizador 



Actualizarse o morir 




W orldwide Sales ha presentado el organizador personal daVinci, 
un handheld de 2 MB de memoria, que gestiona eficazmente to- 
da la informacion sobre tareas, contactos y notas recordatorias que pue- 
da generar el usuario que es compatible con las principales aplicaciones 
de agenda para PCs de sobremesa, como Outlook, Lotus Organizer, etc. 
DaVinci admite acceder y modificar la informacion en cualquier mo- 
menta y lugar. Gracias a las facilidades de introducion de datos: a partir 
de un tedado virtual en pantalla,el area de reconocimiento caligrafico, 
la posibilidad (opcional) de conexion de un tedado portatil y a la tec- 
nologia de transferencia bidireccional de datos y sincronizacion con el 
PC. El paquete induye la unidad daVinci, 3 boligrafos y la plataforma de 
comunicaciones con PC, entre otros elementos. DaVinci se comerciona- 
liza a un PVP de 19 900 Ptas.+ IVA. 

Mas informacion en www.wsc.es 



| Multiconexion 



D ada la flexibilidad y compatibilidad con un 
gran numero de dispositivos del puerto 
Universal Serial Bus USB, este se esta convir- 
tiendo en un estandar cada vez mas utilizado. 
Sin embargo, hoy los ordenadores mas actuales 
no disponen de mas de dos de estos concecto- 
res y por esto Techworks ha creado una nueva 
familia de Hubs con conectores USB que permi- 
ten dotar al equipo de un gran numero de posi- 
bilidades de conexion, bien con multiples peri- 
fericos o con otros ordenadores. Existiran dos 
versiones, una para PC y otra para ordenadores 
iMac que icorporan USB. 

Mas informacion en: 
www.techworks.com 



P rimax ha lanzado el nuevo Raptor 3D USB, incorporando el conector 
que se indica en su denomination -USB- que, al igual que la anterior 
version del dispositivo, esta dotado de un ergonomico diseho. El joystick pue- 
de girar hasta 40 grados en los tres ejes que representan las tres dimensiones 
y ahora dispone de ocho botones programables, cuatro de ellos con indicado- 
res luminosos que muestran si el boton esta activado o no. Dispone tambien de 
un acelerador ajustable y un alto grado de durabilidad que el producto ha 
mantenido gracias a la robustez de su construccion. El precio del Joystick Rator 
3D USB es de 4 900 Ptas. (IVA induido). 

Mas informacion en: www.primax.com 
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prueba 



El mundo de las tarjetas aceleradoras de graficos 3D 
sigue teniendo un gran auge, como lo viene a 
demostrar la apuesta de ATI con la All in Wonder. 
Tambien traemos en A Prueba una grabadora de CDs 
realmente rapida de Yamaha, uno de los ultimos 
modelos que la compania ha sacado al mercado. 
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Grabacion en serie 



Este formidable dispositivo de grabacion y reproduced de CDs de Yamaha supone una 
de las opciones mas interesantes para los que necesiten realizar copias de forma rapi- 
da con las ultimas prestaciones disponibles. 

En primer lugar,gracias a la velocidad de lectura 16X se elimina la necesidad de dispo- 
ner de otro lector mas veloz adicionalmente, a no ser, daro esta, que'se quieran dupli- 
car. Pero donde realmente destaca es por su velocidad de escritura, 6X en escritura nor- 
mal y 4X en reescritura, permitiendo repetir la operation centenares de veces como si 
de un diskete de 3,44 se tratase. Dispone tambien de un de una memoria buffer de 2 
MB para agilizar el proceso de grabacidn y de una Flash ROM que permite su actuali- 
zacidn via software mediante Internet. 

El Yamaha CRW6416SZ posee una tasa de transferencia de 2400 KB/sec como ejemplo del 
nivel de sus prestaciones en general y ademas soporta los formatos CD-DA, CD-ROM, CD- 
ROM XA (foto y video), CD-i, CD-Digital, CD, Bridge, Audio CD, CD-Extra y Video CD. 

La velocidad, el conjunto de sus caracterfsticas y, por supuesto, la fiabilidad de la mar- 
ca en el sector de los reproductores/grabadores de CDs, son factores que este producto 
tiene como principal atractivo. Son muchas las aplicaciones tanto de ocio como profe- 
sionales que se ven potenciadas con el uso de este dispositivo para las cuales se indu- 
ye un amplio paquete de software. 



Todo en una 

All in Wonder esuna apuesta 
de ATI por la integration de 
todas las prestaciones mas re- 
queridas en proceso grafico 
para una tarjeta de video con- 
tando con la potencia de la 
que es capaz el chip Ati Rage 
128. En este producto se han 
integrado, consiguiendo una 
envidiable relation calidad- 
precio, una sintonizadora de 

television, un procesador de 1 28 para aceleracion de graficos 3D y salida de television con 
serial de video compuesto. Aunque ya hemos visto otra tarjeta de ATI con el mismo proce- 
sador grafico, hay que recordar que el Rage 1 28 es capaz de trabajar con los estandares Di- 
rect X 6.0, y OpenGL y que dispone de caracterfsticas avanzadas como el Triangle Setup En- 
gine, renderizado superescalar o multitextura por paso simple, entre otras. 

La entrada de television nos permitira sintonizar mediante un eficaz sistema multimedia 
de"enganche"de cada serial todas las cadenas que se reciban en antena de forma estable 
y con una imagen nftida.Tambien dispone de un sistema de compresidn de video en tiem- 
po real que nos permite grabar la serial de entrada de television sin requerir un gran es- 
pacio en el disco duro. Por otro lado, conectando el cable adicional con conectores TV y 
VCR que acompanan a la All in Wonder 1 28, podemos convertir la serial de salida para un 
televisor sin que se pierda nitidez en la imagen o que se vea influenciada por el ruido. 
Evidentemente una de las cualidades mas notables de la tarjeta es, aparte de la integra- 
cion de varios dispositivos en uno, la excelente calidad de imagen que es capaz de ofrecer 
mediante el uso de los 32 bit de color. 

Ante un producto como este tan diffdl de catalogar ya que integra varios dispositivos den- 
tro del sector de graficos, es complicado hacer un analisis breve ya que son muchas las pres- 
taciones que dispone y que generalmente han podido verse en otros productos de modo in- 
dividual, pero sf es posible hacer una valoracion general del producto que no puede ser en 
ningun caso pasada por alto. All in Wonder 128 resulta satisfactoria tanto para el sector 
multimedia por sus extensas posibilidades de ocio como para otros entornos mas profesio- 
nales que necesiten utilizar ciertas funciones sencillas para edition de video por software. 



Producto: Grabador/reproductor de CDs CRW6416SZ 

Fabricante:Yamaha 

Compatibilidad: PC WIN 95/98/NT, MAC OS 7 6 superior. Adaptador SCSI- 
2 y disco duro con al menos 19 ms acceso, 700 KB/s transferencia. 

Distribuidor: DMJ 
Valoracion: 92 

Precio:43 OOO PTAS. + IVA (258.43 0 
Mas information: www.yamaha.com o en el telefono 902 210 151 



Producto: ALL in Wonder 128 16 MB 



Fabricante: ATI Technologies 



Compatibilidad: PC Pentium II Win/95/98/ Bus AGP PCI 



Distribuidor: ATI Esparia 



Valoracion: 87 



Precio: 39 900 PTAS. (IVA induido)/239.8 ^ 



Mas information: 



http://www.atitech.com/ca_us/products/pc/aiw_128/index.html 




Tecno an las 




Horus,el coloso 



A provechando el reciente lanzamiento por parte de Intel de su microprocesador mas poten- 
te a 550 MHz, Ei System ha desarrollando una maquina con unas caracteristicas que le 
permitan extraer lo mejor de este procesador de ultima generacidn. 

El Ei System Horus dispone de un procesador Pentium III 550 MHz sobre una placa Asus P3B 
con 256 MB de memoria SDRAM a 100 MHzy un disco duro de 13 GB Ultra DMA.En el aspecto 
grafico del Ei System Horus se ha incorporado la reciente Voodoo3 3000, un DVD-ROM de 5X y la 
tarjeta de descompresion MPEG ll,aparte de una tarjeta sintonizadora deTV y radio con el chip 
BT 878. 

El monitor es un LG digital de 17 pulgadas modelo Flatron con pantalla plana maxima que al- 
canza resoluciones de hata 1 600x1 280. 

En lo que respecta al sonido dispone de la SoundBlaster Live 256 y unos altavoces Sony SRS- 
PC71 con potencia de 150 W PMPO. 

Este soberbio equipo esta acompanado por un amplio lote de software multimedia y aplica- 
ciones utiles. 

El precio de este equipo es de 399 900+IVA. 

Mas informacion en Ei System: 91 468 05 15. 



Nuevos sectores 




^ ogitech ha entrado recientemente en el sector de sonido con el desarrollo de una primera gama de altavoces denominada SoundMan 




i coincidiendo con la de una completa serie de ratones y dispositivos de control de altas prestaciones.Obviamente, merece mention 
aparte el diseno estetico que los equipos demuestran, cuando menos, con un acabado muy detallista sin que su tamano resulte ^ 
excesivo. Los sistemas de altavoces SoundMan G1 y de subwoofer mas altavoces SoundMan XI y SoundMan X2 son los 
productos que integran en esta gama. La tecnologia Limad, en la que se basa la linea completa de productos SoundMan, J 
es un metodo desarrollado por Soudmatters y permite que los altavoces den salida a todas las frecuencias en proportion ' 

a la entrada y adecuar cambios imprevistos en la frecuencia sin ningun tipo de distorsion. Asimismo, hace posible que los altavoces y subwoofers manejen un amplio ran- 
go dinamico, induyendo sonidos de baja frecuencia que son dificiles de reproducir con fidelidad, tales como la musica clasica, las voces graves, o los sonidos de motores y 
zumbidos. El SoundMan X2 es el mas avanzado, ya que permite la audition de sonido con una calidad comparable a la de una sala cinematografica, y se comercializara con- 
juntamente con el CD-ROM Music Center MP3, que contiene mas de 1 00 canciones en formato MP3 y software de reproduccion de musica para Internet. 

En cuanto a los dispositivos de control, existen tres novedades. Wingman Gaming Mouse, Cordless MouseMan Wheel y Wingman Gamepad Extreme. El raton WingMan Gaming Mouse cons- 
ta de 3 botones y esta disehado para ofrecer una alta capacidad de respuesta transmitiendo a gran velocidad y de forma precisa la posicion del cursor, por lo que esta indicado para shoot'em 
ups en primera persona en tiempo real. Para conseguir esto ha sido necesario que el raton utilice el USB ya que de otra manera no podria conseguirse una velocidad de actualizacion del 
cursor de 200 respuestas por segundo. No obstante, puede conectarse al puerto PS/2 funcionando como cualquier otro raton mediante un adaptador. El Cordless MouseMan Wheel es el 
^ raton inalambrico mas avanzado de Logitech en el que se evidencia como 



mayor cualidad la libertad de movimiento consiguiendo un alto grado de precision. Dispone de 
un boton de rueda y botones configurables. Contando con la tecnologia G-Force de Analog 
Devices, el WingMan Gamepad Extreme es capaz de traducir 
los movimientos del propio pad en datos desplazamiento e 
inclinacion al ordenador. Para ello dispone de unos sensores 
que miden la posicion y orientation del cuerpo del pad sin 
mas referenda que la gravedad en todos los angulos posibles. 

Mas informacion en: 93 41 9 1 1 40 . 
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Una nota decolor 



pson ha querido sentar un 
precedente en diseno con la 
Epson Stylus Color 740 Transpa- 
rent Blue, una impresora que su- 
pone un nuevo concepto estetico 
que hasta ahora no habia estado 
presente en los dispositivos de 
impresion.La nueva impresora in- 
corpora carcasas en color azul 
transparente o arandano, en to- 
nos similares a los ordenadores 
Apple de ultima generation, lo 
que permite al usuario disponer 
de una oferta que auna avanzada 
tecnologia de impresion con el di- 
seno y ergonomia mas vanguar- 
dista. Basada en la Epson Stylus 
Color 740, incorpora interfaces 
USB, Paralelo, Serie 3, lo que per- 
mite su utilization por parte de usuarios tanto de Mac como de PC.Tambien integra un cabezal con 
tecnologia Avanced Micro Piezo que consigue reducir el tamano de la gota de tinta hasta solo 6 pi- 
colitros (Tecnology Ultra MicroDot) e imprimir con una resolution maxima de 1440 ppp. La impre- 
sora esta acompahada con un amplio lote de software de obsequio. 

Mas informacion (Atencion al Cliente) en: 902 49 59 69 o en la web www.epson.es. 
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APLICACIONES 



MICROSOFT INTERNET EXPLORER 5 




Este libro esta dirigido a cualquier perso- 
na que quiera obtener el maximo benefi- 
cio posible de su computadora y de sus 
programas con un mmirno de tiempo y es- 
fuerzo. Es muy facil de leer y una herra- 
mienta de referenda muy dlrecta. 

Esta obra presenta una estupenda forma 
visual de aprendizaje para trabajar rapida- 
mente con el navegador de Microsoft, y 
permitira que los lectores centren su atencion en una tarea parti- 
cular y les mostrara, con pasos muy daros y numerados, la forma 
mas facil de realizarla, todo ello apoyado con ejemplos. 



MICROSOFT WORD 2000 FACIL 



APLICACIONES 



Con Microsoft Word 2000 Facil el lector 
aprendera la nueva version del programa 
de procesamientos de textos de Microsoft, 
es decir, escribir, editar e imprimir sus pro- 
pios textos. Para ello utilizara las tecnicas 
mas sencillas y rapidas, asi como metodos 
abreviados de llevar a cabo las tareas; todo 
ello con una orientacion principalmente 
practica. Word es un programa potente e intuitivo que le permiti- 
ra aprender y realizar sus trabajos sin esfuerzo, y con esta obra de 
la editorial Ediciones B sera aun mas facil, ya que su sencilla escri- 
tura,apoyada con graficos, la hara ideal para los principiantes. 




Word 2000 



Nivel T 



~ * * * * 



Ediciones B 



OUTLOOK 98 



APLICACIONES 



APLICACIONES 



MICROSOFT POWERPOINT 2000 



Esta guia de la editorial Anaya Multimedia 
pretende ser el primer libro de Outlook 98 
para los principiantes. En ella podra en- 
contrar todo lo necesario para conocer y 
explotar las posibilidades basicas y mas 
importantes de esta aplicacion. A lo largo 
de las diez lecciones en las que viene es- 
tructurado este libro, los usuarios podran 
aprender conceptos y modos de operation basicos, practicar a me- 
dida que aprende, repasar los conceptos adquiridos y autoeva- 
luarse para fijar mejor todos los conocimientos aprendidos,y todo 
ello dentro de un entorno bastante sencillo. 





Ai 



I ir ☆ ir 



Esta referencia rapida visual sobre el pro- 
grama de Microsoft, PowerPoint 2000, es 
una d las mejores y mas faciles formas de 
que los lectores puedan encontrar las res- 
puestas extactas a las dudas que les pue- 
dan surgir en cualquier momento. 

La obra cuenta con multitud de explicacio- 
nes para poder encontrar cuanto antes lo 
que se busca,ademas de estar apoyado con 
pequenos ejemplos de todo lo que trata, tecnicas y atajos especia- 
les, y un sinfin de cosas que hacen de este libro un ejemplar indis- 
pensable en la biblioteca de todo usuario de PowerPoint 2000. 



LENGUAJES 



BORLAND DELPHI 



DIRECTOR 7 Y LINGO 
PARA MACINTOSH 



LENGUAJES 




En este libro el lector encontrara todos los 
pasos para iniciarse y adquirir soltura en la 
programacion en cualquiera de las versio- 
nes de Borland Delphi. A traves de 13 ca- 
pitulos se explican todos los conceptos de 
este lenguaje de programacion de una 
manera progresiva. Posee un metodo de 
aprendizaje rapido y comodo, constituido 
de forma tan practica que incluso ha sido disenado para que se 
puedan tomar notas en el mismo,y que cuentan tambien con mu- 
chos ejemplos y figuras para una asimilacion visual de conceptos. 



Con este libro el lector aprendera a utilizar 
Director 7 y su lenguaje de creation de 
guiones, Lingo, que le ayudara en el desa- 
rrollo de peliculas dinamicas e interactivas 
destinadas a formar parte de producciones 
multimedia o de Internet. Ademas, este li- 
bro pone a su disposition mas de 50 horas 
de practicas instrucciones. 

El CD-ROM induido contiene todos los archivos necesarios para las 
practicas propuestas en los diferentes capitulos y los resultados. 




PROGRAMACION EN C/C++ 



LENGUAJES 



SISTEMAS OPERATIVOS 



VIDEOCONFERENCIA EN INTERNET 



El libro describe de forma conjunta los len- 
guajes C y C++ y se divide en dos partes. 

La primera introduce los conceptos comu- 
nes a ambos lenguajes, que son muchos, 
pues ha de recordarse que C++ es una ex- 
tension de C y casi todos los programas es- 
critos en C son aceptados por los compila- 
dores de C++. La segunda parte del libro 
introduce los conceptos de la orientacion a objetos y describe la 
forma en que el lenguaje C++ permite aprovecharlos para hacer 
programas modulares, extensibles y facilmente reutilizables. 




Anaya Multimedia 



Programacion 
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ANAYA 






VIDEOCONFERENCIA 
EN INTERNET 
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El libro que nos ocupa aborda todo lo que a 
videoconferencia en Internet se refiere, to- 
dos los elementos que se requieren, asi co- 
mo lo que se puede difundir a traves de la 
Red de redes mediante una camara de vi- 
deo (web-cam), tales como imagens,soni- 
dos, transferencia de ficheros, etc. 

Es el libro ideal para particulares o peque- 
has empresas que requieran este tipo de servicios en Internet, lo 
que le hace ser una obra bastante sencilla en su concepto y com- 
prension. Para los novatos en estas lides. 
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^Jeportaje 



T ras la ultima edition 
del E3 ; y en espera de 
la celebration del 
proximo ECTS, Activi- 
sion se mantiene fiel 
a su tradition y un 
ano masorganiza su 
"feria" particular, con 
la organization de Ac- 
tivate 99. Durante tres dfas, a finales del pasado 
mes de Julio, la compama reunio en la ciudad 
de Edimburgo a la prensa especializada.euro- 
pea para mostrar sus novedades de cara a los 
proximos meses. Micromania acudio a la cita en 
Escocia para contemplar lo que hay de nuevo en 
las producciones mas inminentes de Activision. 
Si hay algo que se le debe reconocer a Activision 
es la excelente organization de encuentros co- 
mo el Activate, en cualquiera de sus ediciones. 
La compania siempre escoge una ciudad dife- 
rente cada ano, para reunir a los miembros mas 
relevantes de su staff, asi como a los personajes 
mas importantes de cada uno de los equipos de 
programacion que trabajan para ellos.Se trata 
de una de esas escasas posibilidades que la 
prensa encuentra para, con solo dar un paso, po- 
der charlar con integrantes de grupos de pro- 
gramacion que habitualmente solo se podrfan 
encontrar tras recorrer medio mundo. 

Este ano, Activate tuvo como escenario Edim- 
burgo. En las afueras de la ciudad, a pocos kilo- 
metros del centro historico de la misma, se en- 
cuentra el castillo de Dundas, el lugar escogido 
por Activision como el escenario perfecto para 
el encuentro entre varias decenas de periodis- 
tas y los responsables mas importantes de las 
nuevas producciones de la compania. Id Soft- 
ware, Pandemic Studios, Nihilistic Software, Fox 
Sports, Raven, etc., tenian representation en 
Activate 99, en forma de juegos y de producto- 
res y/o programadores de los mismos. 

Pese a todo, no puede decirse, en opinion de Mi- 
cromania, que Activate 99 haya llegado a supe- 
rar a anteriores ediciones. La situation temporal 
que, habitualmente, Activision ha venido esco- 
giendo para estos encuentros, siempre entre la 
celebration del E3 y la del ECTS, no deja dema- 
siado lugar a las sorpresas, teniendo que tornar 
Activate mas como una oportunidad para con- 
tactar de manera directa con los responsables 
directos de los juegos, que como una presenta- 
tion paralela de novedades. Un buen punado de 
titulos de calidad se han juntado con otros que, 
en parecer de Micromania, no llegan a superar 
ciertas expectativas,como ocurriera en anterio- 
res ediciones. Sin querer afirmar a estas alturas 
-lo que seria bastante ilogico— que algunos 
juegos no ofreceran la calidad suficiente, si ha 
permanecido esa sensation de haber contem- 
plado muchos titulos como los vistos con an- 
terioridad.^Una realidad o, simplemente, una 
intuition de que"falta algo"? Mientras espera- 
mos a que los proximos meses desvelen la cali- 
dad de los juegos contemplados, Micromania os 
invita a echar un vistazo a este resumen de la 
cita que tuvimos en Edimburgo. 




Fox Sports Interactive 

Todo por el deporte 



Fox Interactive firmo un acuerdo con Activision en el pasado E3, para la distribution de una nueva lined de 
productos enmarcados en el genero deportivo. El nacimiento de FoxSports encuentra su razon de ser en una 
parcela de mercado que va creciendo dia a d/a y que teniendo a la todopoderosa EA Sports como li'der in- 
discutible, cada vez va ampllando sus horizontes con mas companias y titulos a disposition del usuario. 

Dos juegos, « NHL Championship 2000» y «NBA Basketball 2000» son los primeros titulos de Fox que Acti vi 
sion distribuira a nivel mundial. 

Gran parte de los equipos que han diseriado y creado estos juegos, tanto a nivel de production como de 
programacion, proceden de EA Sports, como Dave Newbecker, productor de ambos, quien se encargo de 
hacer las presentaciones de los juegos a la prensa. 

Ambos titulos estan marcados por un tiaro diseno arcade, pero con la suficiente flexibilidad y potencia co- 
mo para pasar por una autentica simulation. El objetivo en ambos casos ha sido identico: conseguir la ma- 
yor jugabilidad posible. Para ello, los responsables de ambos titulos no solo han llevado a cabo un buen tra- 
bajo en el area de diseno grafico, con una excelente calidad global que refleja un realismo en el diseno 
visual bastante elevado, sino que la creacidn de un interfaz de usuario enormemente simple y efectivo ha 

■ primado sobre otras consideraciones. La velocidad de juego 

tambien se puede considerar como una de las caracteristicas 
principales de ambos titulos. Una action que solo se ve inte- 
rrumpida por los lances del juego y que, pese a no precisar de 
una exclusividad de funcionamiento mediante hardware, se 
vera muy beneficiada por el uso de una tarjeta 3D. Un inten- 
to, en suma, de rivalizar por los puestos de cabeza del merca- 
do de titulos deportivos con Electronic Arts, que puede dar 
muy buenos resultados. 
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Raven Software . 

Una vuelta.de tuerca 
mas 



Considerado por Micromama como una de las ma I 
yores y mas agradables sorpresas que el E3 deparo, I 
et reencuentro con «Soldier of Fortune* no hizo sino I 
confirmar nuestras sospechas de que estamos an 
te uno de tos tltulos llamados a ser de los grandes 
triunfadores en los proximos meses. No sa trata de una revolution en toda re-' 
gla, ni mucho menos, sino 



de un paso mas -jquiza el definitivo?- para ei en* M 
tjine de “Quake ll», en una estructura y cHseiio de production muy similares a I 
los que dieron vida a un ddsico, ya, como “Half-Life*. m 

Con la base de la licencia oflclal de la revista estadounidense '‘Soldier of Forty- % 
ne», el nuevo titulo de Raven es el primero de una serie de juegos basados en di- 
cha publication, teniendo el queahora nos ocupa como protagonista a un merce- 
nario que se ve envuelto en una compleja trama belica, de la que solo podra salir airoso 
matando antes de que le maten. En otras palabras, lo que Raven propone es un furioso jue 
go de action 3D, en perspectiva subjetiva, 



que el engine de “Quake II* ha sido llevado al li'mite en 
areas como iluminacion dinimica, animaciones, 
texturas -se ban ahadido nuevas pasadas de tex- 
turas por poligono-, interaction, etc. Graficamen 
te espectacular, superior a muchos tltulos conoci- 
dos en lo relacionado con la jugabilidad, y con unas 
enormes posibilidades contemplado su conjunto, 
«Soldier of Fortune* promete ser el nuevo titulo 
que se hara imprescindible para los amantes del 
genero, y que Activision ha prometido estara dis* 
ponible antes de las proxlmas Navldades. 



Interstate 82 

La serie continua 

Todos aquellos que disfrutaron de la originali- 
dad de un titulo como “Interstate 76» estan de 
enhorabuena, pues la presentacion de “Inter- 
state 82» perpetua el estilo desarrollado por 
aquel, y que nos sumerge en un universo alu- 

cinante basado en algunas de las series de TV de policias mas famosas de ciertas epocas. Si el titulo original 
nos trasladaba a la epoca de los pantalones de campana y el pelo a lo afro, “Interstate 82» se guia por el es- 
tilo que series como “Corrupcion en Miami* impusieron en television hace unos ahos. 

En cuanto al diseno de la accion, es quiza donde “Interstate 82» peca de "comodidad" Con una interesante 
historia que da forma al guion, y con la aparicion de algunos de los personajes que ya se pudieron ver en el 
primer juego, Activision no ha modificado apenas la estructura ni las opciones globales de juego, mejo- 
rando, eso si, la calidad tecnica a todos los niveles. Sin embargo, para Micromania “Interstate 82» debe ser 
un digno sucesor de “Interstate 76» y no limitarse a aportar una serie de mejoras tecnicas sin mas. De todos 
modos, queda aun bastante tiempo para poder disfrutar de este titulo, asi que esperemos a ver lo que nos 
deparan los proximos meses antes de aseverar nada al respecto. 
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Nihilistic Software 

Ambition terrorifica 



El retode Nihilistic Software con el desarrollo de « Vampire, the Masquerade. Redemption* es 
realmente terroriftco,y no solo por lo concerniente al tema de fondo en que se basa el juego. 

Los conocedores del juego de rol en que se basa este titulo, sabran la compleja ambientacion^ 
y caracterizacion que muestran los libros originates, y podran imaginar lo complicadoqj|^ 
puede resultar trasvasar todo esto al ordenador, creando un producto interactive que^ioseji*/ 
mite a aprovecharse del tiron comercial de un nombre. Sin embargo, en la presentation que v 
Ray Gresko, productor y diseriador del juego, llevd a cabo ante la prensa, quedo bastante daro 
que en Nihilistic tienen las cosas muy daras y saben por donde se andan. La "madurez w que ro- 
dea al universo de «Redemption», donde los vampiros son algo mas que chupasangres y cria- 
turas diabolicas, pondra al jugador ante situaciones que se podran resolver de muy diversas 
maneras, y siempre influyendo en el devenir de la historia y en acciones posteriores. El diseno 
como JDR de «Redemption», pese a todo, encuentra numerosos puntos de conexion con algu- 
nas claves tipicas del genero. como el manejo de varios personajes simultaneos, aunque se 
encargara de desarrollarlas de manera muy poco habitual eo el rol. 

Tecnicamente, «Redemption*> es de lo mejorcito que se pudo ver en Activated. Un excelente 
engine 3D disenado por Nihilistic, jr adaptado a todo lo que pretenden con «Redemption» ^esja _ 
guinda de un producto que, ni no se tuerce, podra convw^e en un gfan producto, que serF^ 
comienda jugar a solas y, a ser posible. a oscuras. M X. 



Star Trek 

Nuevos mundos 



Tres titulos basados en la popular «Star Trek* tiene Activision en preparation para los proximos meses. No 
es sino el principio de lo que vendra a ser una avalancha de juegos"trekkies" en el futuro, tras el acuerdo al 
que Activision ha llegado con Paramount para la production y distribution, durante los proximos diez anos 
-ahi es nada-, de titulos basados en «Star Trek». 

El primero en ser mostrado fue «StarTrek Insurrection. The Hidden Evil». Siguiendo las pautas del guion ci- 
nematografico en que se basa, este titulo, sin embargo, es el que para Micromania presentaba un aspecto 
menos original. Se trata de una aventura que combina un engine 3D con escenarios prerenderizados -en el 
estilo tan tipico de «Alone in the Dark» y «Resident Evil»- y que, atin manteniendo una fidelidad completa 
a la peculiar estetica "trekkie" se antoja demasiado limitado en sus pretensiones, para ser una licencia de 
la ultima peiicula «StarTrek». 

El siguiente producto fue «Armada», curiosa y atractiva production, endavada en el terrenos de la estra- 
tegia en tiempo real, que hace del uso de un engine 3D bastante cuidado una de sus mayores bazas, ba- 
sando en el mismo gran parte del desarrollo de la accion y de las posibilidades de juego. No se trata de un 
juego tan complejo en su concepto y desarrollo como algunos de los dasicos del genero, sino que afronta 
una espectacularidad pocas veces vista en la estrategia, de un modo francamente original. Queda por ver, 
en todo caso, si las 26 misiones de «Armada» y la inclusion de cuatro razas en conflicto, resultan suHcientes 
para losfanaticos del universo "trekkie"y de la estrategia, por igual. 

Finalmente, la "trilogia" de «Star Trek* que Activision tiene entre manos se cierra con «Voyager*, un titulo 
que pretende adentrarse ligeramente en el terreno de la aventura, pero al que hay que considerar, ante to- 
do, un juego de accion 3D que se basa en el reciente y novisimo engine de «Quake lll». Este se ha converti- 
do en pieza fundamental del proyecto, segun sus creadores, puesto que posee la potencia suficiente como 
para disenar unos escenarios lo bastante complejos y'organicos” que la production requeria para su desa- 
rrollo. A «Voyager», sin embargo, le queda aun un largo camino por delante. Practicamente lo que se pudo 
contemplar en Activate 99 era mas una demostracion de la tecnologia que un version inacabada del juego, 
con lo que los cambios pueden ser muy numerosos en los proximos meses. 






Activate 99 tambien dejo daro que Activision no solo no se olvida de las 
consolas, sino que son un mercado fundamental para la compahia. La 
presentation de licencias tan jugosas como Disney, con «Toy Story 2» o 
«Tarzan» a la cabeza, asi lo demuestra. No es sino el principio de una 
larga lista de producciones que Activision tiene preparadas para lo pro- 
ximos meses. Pero aqui, y ahora, destacaremos tan solo unos cuantos 
titulos, como ^Vigilante 8. Second Offense», para Dreamcast y PlaySta- 
tion, «Wu Tang Clan», para la maquina de Sony, al igual que «Tony Hawk 



TOY STORY 2 



QUAKE II 



SPACE INVADERS 
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Pandemic 

Studios 

Perspectiva 

forzada 



Si algo hay que reconocer a los irftegrantes de 
Pandemic es que fueron los primeros en dar el te- 
mido paso hacia las 3D, en el mundo de la estra- 
tegia\on unos resultados notables. «BattJezo- 
ne» f ue ef juego que ha dado origen a una legion 
de titulos que, con la excusa de ia estrategia en 
tiempo real, han servido mas para calmar las an- 
sias de aqueliosprogranfeHS que qulerian ha- 
cer un juego de action algo masprofundo': 
Pandemic pretende continuar el estilo impuesto 
por trficrt tie zone* con faseotefS de este y la de 
oqpjuego que, originalmente.aparedo co- 
rns una produccion 2D, * Dark Reign*, ^ 

Sibj^y^vflUQeconocerqueelesfuer * 

Z ° PWB^ r ®H}emic en el dtseno 
y reaEaon de lo que seran Batt te- 



rn pocas dudas sobre lo que sera 
I su version final. De lo mostra- 
M do por el equipo en Activate 
m 99 se deduce que estamos an- 
te un par de producciones fran- 
camenteespectacularesenelterre- 
no visual, y que cuentan con sendos 
editores de terrenos realmente fantasticos, ca- 
paces de modificar en tiempo real el escenario 
de cualquier mision que se este jugando, sin ne- 
cesidad de una compilacion extra de datos. Pero 
lo visto por Micromania plantea una inquietan- 
te cuestion: <dbnde esta la estrategia? «Battle- 
zone 2» a p e n as t i eno ♦onovacidn alquna sobre 
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zone 2 a pe nas d e n# i nn ova cion alguna sobre 
lo que pudo dar de si «Battlezone*rqu*en su 



y reaction de lo que seran * Battle- 
zone 2» y «Dark Reign 2», con unos 
engines 3D sublimes, capaces de au- 
tenticas barbaridades en todo lo rela- 



cionado con generacion de imagenes, 
texturas, luces y efectos especiales, 
no es menos cierto que se trata de 
un par de titulos que arrojan no 
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momento fue altjo mas que un intento por apor- 
tar algo nuevo. Pero ni ia segunda parte de 
«8attlezone» ni «Dark Reign 2^, con lo que se ha 
podldo ver hasta el momento, plantean retos 
estrategicos verdaderos. ft as bleu se trata de 
una gestion de formaciones y una acumula- 
cion de re curs os, pero e! componente dave 
aiin no se ha podido ver. Esperamos que con el 
tiempo que aiin queda por delante en el desa- 
rrollo de estos titulos, Pandemic eche el resto 
para ofrecer aquello que los usuarios deman- 
dan, porque si el estilo que se pudo ver en 
Activate 99 no varia, 
tendremos en nues- 
trasmanosunosjue- sm 

gos de accion en 3D « 

espectaculares. Pero . 

node estrategia. 
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Id Software 

Brillante 
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Poco, o nada, se puede decir de nuevo de lo que sera «Quake lll», delqo> j* Jftnfcuo n templar un nuevo 
mapa de deathmatch y nuevos personajes en Activate 99. Graeme Devine, ^til^|teu£,bromeo so- 
bre el particular al comenzar la presentation del juego. "jAlguien ha jugador wPliyeitehftest de 
«Quake lll»?, pregunto Devine al iniciar la sesion. Al segundo, la decena larga de periodistas^ alii nos 
encontrabamos levanto ia mano sin exception. Devine sonrio y dijo, "bueno, puesto esto es Quake 
lll».. . Ya hemos terminado.' Una sonora carcajada de todos los presen tes recorrio la sala del torreon del 
castillo, y acto seguido comenzo una furibunda partida en red entre todos los perodistas. 

Pero no por ello Devine termino su trabajo. Nos presento algunos de los nuevos personajes que se estan 
disehando para la version final del juego -Slash fue uno de los mas atractivos- y algun que otro mapa 
hasta ahora desconoddo -y francamente espectacular-. 

Lo unico que se puede contar de «Quake lll» es que sera, sin duda, lo mejor que se podra encontrar en 
el terreno de ia accion 3D multijugador, y que lo que se ha podido contemplar hasta ahora con la ver- v 
sion test que id Software ha colocado en Internet, no es sino la punta del iceberg. Preparaos para algo 
muy, muy grande. 






Skateboarding* -realmente original y atractivo-, sin olvidarnos de «X 
Men». Mencion aparte merece la version PlayStation de «Quake ll», que 
como la recientemente aparecida de Nintendo 64, marca un hito en lo 
que se refiere a este estilo de juegos en el mundo de las consolas. Aun- 
que no existe una posible compaction real con el original de PC por di- 
versas modalidades de juego aqui no soportadas, no cabe duda que el 
trabajo hecho con el titulo de id Software en su adapatacion a PlaySta- 
tion es realmente excelente. 
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Red Storm Entertainment, a pesar de ser una compama relativamente joven, con 
tan solo tres anos, y de no tener una lista de titulos demasiado extensa, ya atesora 
un enorme prestigio dado el caracter innovador de sus titulos. El talento creador de 
Tom Clancy ha acompariado al baluarte de la compama, «Rainbow Six», juego con el 
que ha conseguido combinar acertadamente la estrategia militar y la accion por 
medio del uso de graficos 3D, asi como a posteriores programas, alternando una 
perpectiva en primera y tercera persona. Una formula que ahora se extendera al 
panorama de las consolas y que continuara siendo la base del desarrollo de futuro 
de la compama. Este verano visitamos sus oficinas en el estado de Carolina del Norte, 
en Estados Unidos, para conocer que es lo que Red Storm esta preparando para un 
futuro inmediato. En nuestra visita conocimos como es el modo de trabajo, el estilo 
y los objetivos de Red Storm gracias a que pudimos acercarnos a sus componentes. 






"Estamos intentando comenzar una nueva forma de arte. Estamos intentando crear hlstorias en 
las que los jugadores se sientan parte del juego” 



Tom Clancy 




Junto con el asesoramiento Tom Clancy, el presidente de Red Storm, Doug Littlejohns, fundo la 
compania con la intencion muy concreta de crear un nuevo tipo dejuegos basados en la accion y 
estrategia 3D que ha definido su estilo. "El lanzamiento de Red Storm Entertaiment ha sido lo 
mas excitante de toda mi vida,yeso queyo he hechomuchas cosas encantadoramente excitantes 
de las que no puedo hablar " 

Doug Littlejohns 




FLASHES 

Red Storm Entertainment y Red Lemon Studios, compania es- 
cocesa responsable del desarrollo de «Braveheart»,aunaron 
esfuerzos este ano para el desarrollo conjunto de un juego lla- 
mado «Aironauts» basado en la accion arcade para PlaySta- 
tion que es muy probable tengais a vuestra disposition a la 
hora de leer estas tineas .Tambien se prepara una versidn para 
Dreamcast hacia las proximas navidades. 



La compania esta preparando una series de titulos para PC y 
consola basados en nuevos personajes de un show de anima- 
tion de una cadena de television norteamericana, la Newest 
Kids Broadcast Network. «Th’q Roswell Conspirances: Aliens, 
Myths & Legends» sera el primer juego de la compania basado 
en una serie televisiva, pero con toda seguridad le sucederan 
otros programas mas conocidos en nuestro pais. 
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FORCE 21 

Nos encontramos en el aho 2 015, en un mo- 
menta de tension en el que la Tercera Guerra 
Mundial esta a un paso de desencadenarse. A 
pesar de que la amenaza de este temido con- 
flicto de grandes proporciones parecia haber 
sido erradicado del mundo tras la caida de la 
Union Sovietica, aun permanecia un tremen- 
do potencial de discordia que se habia estado 
gestando en el comunismo chino. Pero, en este 
momenta, recientes avances en la tecnologia 
denominada guerra de las galaxias, ha elirn. 
nado por completo la amenaza de las armas 
nudeares neutralizando su uso y cambian.lo 
radicalmente el concepto de una posible ccn 
tienda a un modo de guerra mucho mas con 
vencional. Mientras, los fragmentos de la 
Union Sovietica continuan inmersos en un ca- 
os economico y social manteniendo, no obs- 
tante, parte de su potencia belica. Por otro la- 
do, China, abierta al mercado libre, ha 
conseguido convertirse en la mayor potencia 
del Este, asi que en busqueda de obtener re- 
cursos natura'es para alimentar su estallido 
economic invade .a Republica de Kazakistan, 
desencadenando una essjramuza en fa que se 
veran implicados Estados Unidos y Rusia. 

Con esta puesta en escena -con unas atracti- 
vas animaciones-y con un pla.neamiento de 



la estrategia en tiempo real en 3D,«Force 21 » 
nos propondra comandar uno de los dos ban- 
dos, bien el chino o el estadounidense reve- 
lando asi parte de su concepto de juego dise- 
nado con una sustancial componente 
multiusuario. El objetivo sera afianzar el do- 
minio mundial en el Siglo XXI, y para ello he- 
mos de controlar un ingente numero de tro- 
pas -mas de cuarenta tipos de vehiculos- 
compuestas por unidades de tanques, heli- 
corteros,piezas de artillerfa, ingenieros,y de 
guerra electronica. Las acciones que podre- 
evar a cabo pasan por Janzar ataques 
aereos a :ona$concreta$,enviar unidades pa- 
tTj 'asde reconocimienta, mma* ter es ; 
ccmstruir bases ademas de liderar los comba- 
;es , ;etermina r 5 as forma; ores de :ad a 
gr^jo de combate. Esto no s da una reteren- 
cia de cual sera la base e v ategica de «Force 
21 », mediante un inteffaz que parece permi- 
ts atender la compe ■ .nte estrategica y tac- 
tica mientras no se de; ene 'a accion de la ba- 
talla en el que se dispone j de un mapa con 
el que disenar cada accion antes de "evarla a 
cabo en el entorno 3D. 

El juego ira acompanado de un realista , de 
tallado entorno 3D basado en localizaciones 
de America y Asia, podremos contar con un 
editor de misiones, pero sigue manteniendo 



General Frederick M. Franks 




Actualmente retirado del servicio activo des- 
de / 994, el General Frederick M. Franks par- 
ticipo en las operaciones Tormenta del De- 
si erto y Escudo del Desierto comandando 
fuerzas estadounidensesybritanicas duran- 
te la principal ofensiva aliada contra Irak y 
posteriormente ha trabajado como respon- 
sable del desarrollo de nuevos conceptos en 
combate para el campo de batalla futuro. El 
General Franks ha descrito la batalla como 
un caos de gran escala en el que cada mo- 
mento representa una situacion distinta, lo 
que parece haberse incluido en «Force 2 1». 




ROGUE SPEAR 

Sin duda alguna, el titulo mas esperado go ’a 
compama es la continuation de «Rainbow Six 
cuyo lanzamiento se prevf para mediados de 
Septiembre,y en el se plantean varias incogni- 
tas; por un lado,si mantendra el mismo inters 
que la primera entrega y, por otro, cuales se- 
ran las novedades que «Rogue Spear» va a 
ofrecer. 

De nuevo,la comunidad intemacional contara 
par a salvaguardar las vidas de ciudadanos de 
todo el mundo con los servicios de la fuerza 
secreta que mas exitos ha obtenido en la lu- 
cha contra el terrorismo, Raimbow. La organi- 
zation, debiendo afrontar dos situaciones de 
rehenes en peligro, una en el Museo de Arte 
Metropolitano y otra en un avion comercial 
secuestrado, pronto sera consciente de que 
tras estos atentados se esconden los hilos de 
dos peligrosas organizaciones creadas para 
romper la estabilidad mundial. La Mafia Rusa 
y una organizacion terrorista del Oriente Me- 
dio haran todo lo posible por atender oscuros 
intereses,y dado que poseen medios mas que 
suficientes para ello. Rainbow, por su parte, 
descubriendo el plan de los terroristas tendra 
que enfrentarse a ellos a lo largo de multiples 
misiones cuya caracteristica comun es que su 
dificuitad se ha vista incrementada. 

Para Red Storm era casi obligado sacar parti- 
do a su titulo de mayor aceptacion y recono- 
cimiento,pero tambien lo era incorporar nue- 
vas caracterfsticas que hagan de «Rogue 
Spear», algo mas complejo que un disco de 
misiones. Logicamente, la cantidad de arse- 
nal y los objetos utiles se vera ampliada como 




tambien las posibilidades de! programa con 
la inclusion de especialistas franeotiradores, 
una de las opuones mas interesantes cuando 
se habia de estrateyia 3D.Contaremos con un 
total de 18 misiones en 16 muy diferentes lo- 
calizaciones de todo el mundo. 

Pero las novedades van mas alia de los ter- 
minos de cantidad, respondiendo mas bien a 
una depuracion de la totalidad de los aspec- 
tos que hemos podido ver en «Rainbow Six». 
Los movimientos de los personajes son una 
de las novedades mas destacables grafica- 
mente, dotando a los modelos de mas de 
cuatrocientos desarrollados a partir de mo- 
vimientos reales capturados, lo que por otro 
lado ha sido necesario dado que cada perso- 
naje, enemigo, rehen o componente del co- 
mando reaccionara al parecer de manera 
mas realista y diversa. Asi mismo, y aunque 
es dificil determinar en que medida aun, la 
I A se vera agudizada en gran medida, factor 
que es casi obligado para un juego de estas 
caracterfsticas. 

En materia grafica es sobre todo el nivel de 
detalle y la diversidad los elementos mejor 
potenciados. Por ejemplo, podremos ver a 



nuestro comando en entornos nevados, lle- 
vando un camuflaje especifico y pudiendo 
apreciar induso las pisadas de estos en la nie- 
ve o el vaho de su aliento al respirar. 

Si ya era bueno en «Rainbow Six», podemos 
asegurar que en «Rougue Spear» la calidad 
tecnica visual queda fuera de toda duda y dis- 
pondra de efectos atmosfericos, mejores ani- 
maciones, efectos especiales en explosiones 
con fragmentos etc., realmente gratos de ver. 
Pero ademas de un gran trabajo de depura- 
cion y detallado tambien se han incrementa- 
do sus posibilidades de juego, principalmente 
por la incorporacion de un editor de misiones 
y por la de la opcidn de grabar y visualizar 
posteriormente las misiones llevadas a cabo. 
En esta ultima podemos cambiar desde dife- 
rentes puntos de camara y o bien alternar la 
perspectiva desde cada personaje en escena. 
Por esta razon constituye en si mismo otro 
modo de juego distinto y complementario 
que resultara de gran ayuda para analizar los 
por menores de una mision para corregir 
ei rores posteriormente. 

Aparte de estas mejoras. cl juego sigue man- 
teniendo la misma esencia,unicamente pue- 




un mapa 2D para determinar la actuacion ini- 
cialde las unidades. 

En definitiva, «Force 21 » es un proyecto en el 
que prima la combinacion de estrategia y ac- 
cion, con una tensa historia tomada desde las 
perspectivas de ambos bandos en contienda. 
Jonh Farnsworth, productor del titulo, insis- 
tio mucho en este sentido durante la demos- 
tracion a la que pudimos tener acceso en 
nuestra visita a Red Storm. Pero tras este pro- 
grama, y como es habitual en la compama, 
existe ademas un desarrollo que ha tornado 
gran parte dt references militares tecnicas 
de la maro de! general Fred Franks, asesora- 
miento de lujo para un juego que pretende 
llegar hasta el maxima grado de realismo. De 
este modo, parece gatantizarse una perspec- 
tiva desde cl puntomiiitar mas"profesional w 
y rigurosa los factores que han de eva- 
luate en una batalla omtemporaned. 
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den destacarse un mayor nivel de interaccion 
con el entorno y nuevas funciones del inter- 
faz destinadas a facilitar el movimiento y la 
actuacion de nuestros efectivos. Carl Schnurr 
tiene el dificil reto de crear un juego que su- 
pere daramente las caracterfsticas de "Rain- 
bow Six"Segun la demo que pudo verse, esto 
novaaserunproblema. 
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RAINBOW SIX xsr SmWl 

OPERA EN lUS wfV 

CON SO LAS 'P^-H Vi 

En nuestra visita a Red Storm pudimos hacer 
un repaso a las versiones para consolas que - 

ver^n la luz inminentemente y aunque son - i 2 

en general bastante fieles merece la pena 

atender a las peculiaridadesde la version de i . _ 

cada plataforma. ^3 ®— 1 iV 7 I 

• Nintendo 64: La version dedicada para L— =— ■ ■ ■■ - » 

Nintendo 64, que vera la luz en Noviembre es, 

de las que pudimos ver ; la que mas se aseme- de dificultad, pero igualmente interesante. 
jara al titulo original de PC manteniendo el Su aparicion es inminente para este mes de 

mismo interfaz e incluso una presentation de Septiembre. PfljQ 

los menus de opciones muy parecida. La con- • Game Boy Color: Las posibilidades de es- 

sola es perfectamente capaz de manejar los ta consola no pueden ser mas explotadas de 

graficos necesarios para el programa sin nin- lo que ha sido en la adaptation de Rainbow 
gun programa, por lo que la calidad grafica Sip en la que han logrado incluirse las dleci- 
viene a ser la misma. El numero de misiones y seis misiones de la version PC. Esta realmen- 
de operativos es tambien el mismo, por lo te conseguida, aunque obviamente debamos 

que resultara -como ya supuso para PC- un jenunciaral uso del 3D, pero no del todo a la. 

espectacular e interesante prograrpa.EI juego perspectiva subjetiva, que viene dada desde 

multijugador ha sido co’ntemplado en para una posicion cenital con la que podremos ha- 

dos personas en cooperativo o combativo, con cer zoom. Accesorios dentro del equipo de los 

la clasica division de pzmtalla en dos. integrantes del comando, como la vision noc- 

• PlayStation: La consola de Sony tambien tyrna o la.mira telescopica de un francotiia- 

guardara, sobre 'todo dentro de la$ misiones, . dor, han sido implementadas ingeniosameh^ 
una similitud muy sustancial, no asi con el ; te 1 , pero evidentemente se trata de un juego 
resto del juego en el que se aprdcian algp- ( mucho m3s sencillo en el que prima la ac- 
nas diferencias, sobre todo orientadas a sim- cion.Tendremos que esperar tambien hasta 

plificar el interfaz y hacerlo mas adecuado Noviembre. 

para los mandos de una consola. La PlaySta- . • Dreamcast: Por ultimo, esta finalizandose 
tion puede mantener un nivel grafico muy el desarrollo para la aparicion de «Rainbow 

bueno incluso con efectos especiales aun- * 4ix» en la nueva consola de Sega. Aunque se 
que, como es logico, al no soportar acelera- desconoce cuales van a ser sus caracteristicas 

cion grafica podra apreciarse la falta de co- de manera concreta, todo apunta a que sera 

rreccidn de perspectiva y poligonos que se la mas similar a lade PC, y que incluso pueda 

solapan algo inevitable en la ya veterana superarsu calidad enalgunos aspectos, A pe- 

consola. No obstante, el sistema de juego in- sar de que su an’uncio no se hizo hasta Junio 

clina la balanza a la accidn frente a la estra- pasado, la compama preve para este mismo 

teaia, bastante mas arcade y con tres niveles mes su lanzamiento. 
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una gran nave debemos atender a todas las obligaciones que 
exige nuestro mando. Asi, deberemos organizar a la tripula- 
cion de la nave dentro de un conjunto jerarquizado de perso- 
najes diferenciados tando en su caracter como en sus funcio- 
nes. «Project Churchill»,esta en un punto aun lejano de 
hacerse palpable, pero si ya desde este momento resulta es- 
pectacular su calidad grafica y atractiva la tematica de su jue- 
go, no queda mas remedm que estar atentos a su desarrollo. 

Segun Paul Wirth la fantasia unida a la ciencia-ficcldn sera el 
componente principal de este « Project Churchill». Red Storm es - 
ta deddida, sin duda, a expiorar nuevos generos y estilos. 



PROJECT CHURCHILL 

«Project Churchill», a pesar de ser, como no, un programa don- 
de tambien primara la estrategia, tendra como resultado el 
juego que m^s se distancia de la linea actual de Red Storm. 
Principlmente porque poseera una ambientacion espacial 
dentro de un lejano futuro y porque la fantasia sera una de sus 
caracteristicas principales. Su interfaz sera un hibrido entre el 
clasico de la accion y estrategia en el que destaca una repre- 
sentacion de diferentes sistemas planetarios donde podremos 
acceder a cualquier planeta o nave mediante un zoom real- 
mente atractivo. Pero ademas pasara a ser en ocasiones un 
juego de simulacion espacial en el que como comandante de 
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SHADOW WATCH 

Una vez mas Jom Clancy asiste en el diseno de 
este proyecto que combinara el g£nero de la 
estrategia con el rol. Para ello su concepto se 
basa principalmente en la estrategia desde 
una perspectiva isometrica, pero sus persona- 
jes tendran un caracter muy avanzado y dife- 
renciado lo que nos obligara a tomar decisio- 
nes casi continuamente, respondiendo a los 
dilemas que el juego nos planteara.Su tem^ti- 
ca sera la de controlar un grupo de personajes 
especializados, cada uno en una tarea concre- 
ta, para la investigation, con ciertas dosisjfder 
action tactica en la que tengan que enfrentar- 
se con enemigos, aunque eso si, por turnos. A 
tenor de lo visto vendra a ser un sistema de 



juego similar al de «Commandos» en lo que a 
la componente estrategia se refiere, para que 
os podais haceruna idea. 

Una de las particularidades de «Shadow Watch» 
es que sera programadointegramenteen Java, . 
un lenguaje de programacion que anterior- I 
mentenohabiatenidoquemasqueunaescasa i 
presenciaen el sector de los videojuegos con el v 

que la compania experimenta, quiza para crear 
alternativas para equipos menos potentes. Su 
ambientacion y aspecto,derivado del uso de es- 
te nuevo campo de desarrollo le proveera curio- esta llevando a cabo,con un diseno de persona- 

samente de una gran similitud estetica con el jes dinamico. Es decir, con unas caracteristicas 

comic, no sabemos si por casualidad o intencio- que determinan la personalidad y habilidades 

nadamente.Su mayor interes radicara sobre to- de un personaje en conjunto y de manera inte- 

do en la integration del rol de la manera que se grada.De hecho,cada uno de sus aspectos esta- 

ra estructurado de tal forma que casi siempre 
actuaranfrenteauna Situation conjuntamente. 
El personaje podra modificar e$u., ... ‘ ns- 

a lo y 



vas dependiendo de los exitos y fracasos. Aun 
es pronto para evaluar cualquiera de sus aspec- 
tos, puesto que su aparicion no vendra hasta la 
primavera del 2 000, pero dado que no es un sis- 
tema nada corriente lo que entrana un riesgo 
importante lo poco que hemos podido ver es 
bastante satisfactory en cuanto a resultado gra- 
fico. Si es probable que los usuarios de Mac va- 
yan a poder contar con «Shadow Watch». 




■ 30 entregas quincenales 

■ PUP: 1995 ptas. 

■ N° 1: Fasciculi) + 2 videos 

■ Resto de entregas: Fasciculo + video 



jTUS PEORES PESADILLAS, A PARTIR 
DEL 2 DE SEPTIEMBRE EN TU QUI0SC0! 
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Indiana Jones, vuelve el heme 



Dreamcastporfii 



Driver iQuema el asfatto! 



Gear Solid vs Syphon Filter 
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ienvenidos seais todos a vuestras paginas favoritas de 
Micromama. Volvemos de nuevo a la rutina diaria de 
nuestros trabajos, las dases que en breve empezaran 
para algunos, pero el mundo de los videojuegos se sigue mo- 
viendo, sobretodo de cara a las Navidades que vienen a pasos 
agigantados y, con ellas, los futuros lanzamientos que las com- 
panias vienen preparando desde hace ya tiempo y que pro- 
meten que estaran para esas fechas... ^Nos lo tenemos que 
creer, o pensaremos en retrasos de ultima hora? Veremos en 
que queda todo esto. Pero mientras llega la hora de la verdad, 
el camino a recorrer es largo y tedioso -pensemos que las va- 
caciones de Navidad nos esperan, despues de todo- asi que 
no debemos perder mas el tiempo, y os cedo la palabra. 



CONUNABASTA 

Nuestro querido amigo Jose Antonio Sojo, de Alcobendas (Ma- 
drid) ha pensado que durante el pasado mes de Agosto los 
carteros no tern'an mucho que hacer, asi que debio decidir dar- 
les trabajo extra. Esto viene a que este sin par lector nos ha 
escrito la nada despreciable cantidad de once cartas, una de- 
tras de otra, contandonos lo mismo. Hombre, Jose A., no hace 
falta que te dejes tu asignacion semanal en sellos, o que vad- 
es los bolsillos de tus mayores.Todas, absolutamente todas las 
cartas que Megan referidas a estas paginas son leidas minu- 
ciosamente -y no solo de esta seccion, sino de toda la revis- 
ta—, con el fin de ser respondidas a la mayor brevedad posible. 
El problema es el de siempre: la falta de espacio. Por eso en 
Zona Arcade intentamos meter aquellas que nos parecen mas 
interesantes por la demanda de sus preguntas, por la actualidad 



Sexta reunion de esta que es vuestra seccion. Las vacaciones tocan a su fin, las dases se reanudaran en breve, con un nuevo curso 
-eso si-, la vuelta al trabajo diario, y volveremos de nuestros lugares favoritos de descanso para poner fin a la evasion de todos 
los anos. Aunque el mundo de los videojuegos se sigue moviendo;lentamente,pero se mueve. 



Fin de la evasion 



ACTUALIZARSEYA 

El siguiente en venir a eolation en Jordi Sanchez, que no escri- 
be desde Barcelona. Su carta no hace otra cosa que alabar al 
estupendo «Unreal», del que dice que ha sido capaz de termi- 
narselo con su Celeron 266 sin tarjeta 3D-^no te has dejado la 
vista?-. Pues bien, Jordi nos pide que por favor le digamos 
otro programa que funcione sin aceleradora tan bien como lo 
hace «Unreal» -hay que tener en cuenta que el motor que ha- 
ce funcionar a este programa es uno de los mejores, y hasta 
induso muchos juegos populares estan basados en ese mismo 
engine-. Pues si te gustan los shoot'em ups con grandes dosis 
de aventura, prueba con el mencionado «Half-Life», del que 
seguro podras sacar buen provecho, aunque no todo el que 
podrias si tuvieras una aceleradora. Tambien te podemos 
aconsejar, en otro genera, «Colin McRae Rally», que tambien es 
jugable sin aceleradora.Y desde aqui te queremos instar a que 
te hagas con una tarjeta aceleradora 3D, ya que ahora estan 
bastante baratas y no te costara mucho hacerte con una.Tomo 
nota de tus votos para la Accion Frenetica. 



Accion frenetica 



A pesar de que muchos sois los que dicen que ya esta bien de 
liablar de «Quake 3 Arena», no podemos por menos que siem- 
pre hacer una alusion a tan esperado titulo, sobretodo ahora 
que pudimos comprobar in situ todo lo que los chicos de id 
Software pretenden con este nuevo lanzamiento -ver repor- 
taje de Activision en este mismo niimero-. La ultima version 
que tuvimos oportunidad de bajarnos de Internet nos demostro que los programadores de <‘Quake Hl» 
estan cambiando cosas constantemente, como lo hizo por ejemplo en el menu de opciones del juego, mu- 
cho mas elaborado. Ademas, se han mejorado sensiblemente los modelos de los personajes con respecto a 
otras versiones de «Quake 3 Test), asi como los movimientos de los mismos, ya de por si bastante especta- 
culares. Decir, tambien, que segun salio en Internet la version 1 .06, al dia siguiente pusieron al alcance de 
todos otra nueva, la version 1 .07, lo que nos da una idea del gran esfuerzo que estan realizando los chicos 
de id Software. Esta nueva version venia acompahada de un nuevo escenario, para disfrute de todos los 
"quake-adictos" Vamos, que seguro que, como siempre, nos sorprenderan de lo lindo. Veremos a ver en 
que queda todo esto. 

El que si esta casi a punto de salir a la calle es «Unreal: Tournament), del que podremos tener mas infor- 
mation en siguientes numeros, y del cual ya podemos decir que atesora una gran calidad grafica, asi como 
una extraordinaria jugabilidad, que va a romper los canones establecidos hasta el momento.Tiempo para 
los Maestros. 

Maestros: QUAKE II, 2 HALF-LIFE, UNREAL 



que puedan encerrar, etc. Y con esto quiero decir que no hace 
falta que escribas dos, tres, cuatro, o hasta once cartas para 
que te hagamos caso, ya que con la primera que enviaste hu- 
biera sido suficiente para tener en cuenta lo que nos pregun- 
tas, que no es otra cosa que ciertos problemillas con las arahas 
en «Half-Life». Pues bien, lo que tienes que hacer es, nada mas 
encontrarte con la araha, dispararla un par de veces hasta que 
saiga huyendo, para seguirla hacia donde huya, sin dejar de 
dispararla. Mientras la vas persiguiendo, podras ver una fuen- 
te milagrosa, y cuando llegues hasta arriba, tienes que salir a 
la superficie, siguiendo a la araha, hasta que caigas en otra 
zona diferente donde te encontraras con la super araha. Debes 
colocarte detras de los tentaculos, tener cuidado de las pe- 
quehas criaturas que salen de la gran araha y disparar a esta 
en el vientre para que los disparos sean efectivos. Despues, 
lanzate por el agujero que queda abierto. ^Solucionado? Pues 
todos esperamos, y especialmente los carteros, que tus proxi- 
mas participaciones en la seccion no sea tan numerosas, aun- 
que si tan apetecibles. Apunto tus votaciones. 



Si quereis participar en esta secridn, podeis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Accion Frenetica...- a la siguiente direction: 
ZONA ARCADE, Micromama, C / Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ARCADE. 

Tambien podeis mandar un correo electronico a: zonaarcade.micromania* hobbypress.es 
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Dado el reducido espacio que nos ha quedado para este apar- 
tado, este mes de Septiembre va a venir un poco mas escueto 
de lo normal, ademas de que ya el mes pasado dimos un repa- 
so importante a la actualidad del mundo de los arcades y de 
losjuegosdeportivos. 

Seguimos esperando, como no podia ser de otra manera, titulos 
de la talla -segun lo que prometen sus creadores- de 'Mortyn>, 
Daikatana •, Requiem ■ -este ya se ha lanzado en diversos pa- 
ises, no asi en Espana-, Messiah *, Giants**, etc., alguno de los 
cuales se ha ido a fechas que anuncian para mediados del ano 
que viene. 

Alin asi, las Navidades siempre vienen con muchas sorpresas, y 
habra que estar a lo que anuncien las distribuidoras en proxi- 
mas fechas, y si cumplen sus objetivos. Mientras, esperaremos a 
que nos lleguen mas noticias frescas. 



En la Boca del Volcan 



L&i 



Y hablando de nuevo de «Half-Life», David Esquivel tiene cier- 
tas dificultades para hacer funcionar los trucos de este pro- 
grama. Pues bien, te remito de nuevo al numero 54 de Micro- 
mania donde explico detenidamente como se ha de hacer 
para activar los trucos, que se hace desde la consola -como 
en otros muchos juegos del genero-. Pulsando la teda que 
hay a la izquierda del 1,y no en el menu,te saldra la consola 
del juego donde debes introducir los codigos para poder ob- 
tener las ventajas asociadas.Y tambien anoto tus votos. 

VOTOSNULOS 

Janto pedirme la desaparicion de la seccion Sin Tedado, para 
que? Resulta que sigo recibiendo cartas y correos electronicos 
que no hacen si no otra cosa que pedirme que desaparezca la 
seccion, para despues terminar su participation votando a los 
mejores juegos que, segun esa persona, son los mejores.Pues 
bien, a ver si nos adaramos, porque desde luego esos votos no 
valen para nada, como es el caso de David Esquivel, que ya hi- 
zo su aportacion un poco antes. Pues bien, el caldero de las 
consolas esta que arde, asi que vosotros sabreis lo que haceis. 
Mientras, solo teneis que echarle un vistazo al estupendo su- 
plemento que llevamos este mes sobre Dreamcast y todos los 
titulos que saldran con ella, ademas de los futuros lanzamien- 
tos. £Se os ponen los dientes largos? Pues solo teneis que ir a 



probarla para ver sus excelencias.Yo tuve la oportunidad de 
jugar largo rato con la consola a «Soul Calibur»,y no me que- 
dan palabras de elogio para describir su calidad total. Es, sim- 
plemente, algo que se sale fuera de lo normal para ser gestio- 
nado por una consola -^habran descubierto los chicos de 
Sega como se deben hacer las cosas?-. 

En otro orden de cosas, Leonardo Marmolejo tiene una serie 
de preguntas que indicamos seguidamente: 

- ^Cual es la fecha aproximada de salida al mercado de estos 
titulos: «Mortyr», «Kingpin», «Shadow Man» y «Vampire:The 
Masquerade»? 

- <;Que otros arcades 3D habra que tener en cuenta dentro de 
unos meses? 

- ^«Quake III Arena» y «Unreal:Tournament)) van a ser juegos 
exdusivos para multijugador o, por el contrario, van a tener 
fases para uno solo? 

- ^Iran bien todos estos juegos en mi Pentium II 266 MHz con 
64 MB de RAM y dos Voodoo 2 de 8 MB en SLI? 

Pues bien, en cuanto a tu primera pregunta, decirte que 
«Mortyr» no se sabe aun cuando va a salir a la calle; «King- 
pin» ya lo tienes disponible,al igual que «Shadow Man» -del 
que puedes ver un punto de Mira en esta misma revista-, y 
en cuanto a «Vampire)>, primero decirte que no sera un arcade, 
sino un JDR con grandes dosis de action, pero si quieres saber 



algo mas no tienes mas que echarle un vistazo al fascinante 
reportaje que te traemos de Activision este mismo numero. 
En cuanto a la segunda, si, ambos van a ser juegos exdusivos 
Multijugador, aunque ambos permitiran jugar contra bots 
controlados por la maquina. En el caso de «Unreal: Tourna- 
ment)), estamos seguros de que asi sera, lo que no ocurre con 
«Quake 3», del que aun se saben pocas cosas. 

En cuanto a la potencia de tu equipo decirte que algunos de 
los que comentas necesitaran una gran maquina, sobretodo 
si se ponen al maximo las opciones visuales, pero en general si 
que podras jugar con ellos, aunque no aprovechando, como 
digo, todos la potencia grafica que poseen o poseeran dichos 
titulos mencionados. 

Sin mas que ahadir por este mes, que el sendero de los dioses 
os lleve por el sendero de la luz. 



Torpelandia 

Este mes seguimos con los codigos de los trucos que empe- 
zamos el mes pasado sobre «Kingpin: Life of Crime»: 

GIVE FUSE: Nos da un fusible. 

GIVE WAREHOUSE.KEY: Nos da la Have del almacen. 

GIVE SHIPYARD _KEY: Nos da la Have del 
astillero. 

GIVE OFFICE.KEY: Nos da la Have de la ofkina. 

GIVE FLASHLIGHT: Nos da una bengala. 

GIVE CROWBAR: Nos da la palanca. 

GIVE PISTOL: Nos da la pistola. 

GIVE SHOTGUN: Nos da la shotgun. 

GIVE TOMMYGUN: Nos da la Tommygun. 

GIVE HEAVY MACHINEGUN: Nos da la ametralladora pesada. 
GIVE GRENADE LAUNCHER: Nos da el lanzagranadas. 

GIVE BAZOOKA: Nos da el bazuca. 

GIVE FLAMETHROWER: Nos da el lanzailamas. 

GIVE BULLETS ###: Nos da balas en la cantidad ###. 

GIVE SHELLS ###: Nos da escudo en la cantidad ###. 

GIVE GRENADES ###: Nos da granadas en la cantidad ###. 
GIVE ROCKETS *##: Nos da misiles en la cantidad *##. 

GIVE GAS ###: Nos da gas en la cantidad ###. 

GIVE SPISTOL: Nos da un silenciador para la pistola. 

GIVE PISTOL RELOAD: Nos da un cargador automatico para 
la pistola. 



Carrusel deportivo 

Parece ser que a la todopoderosa EA Sports le estan saliendo 
rivales a diestro y siniestro, como es el caso de la creation por 
parte de Fox Interactive de una seccion destinada solo a reali- 
zar programas deportivos, y cuyo nombre es Fox Sports Inte- 
ractive, y que ya estan preparando dos titulos, «NHL Cham- 
pionship 2000» y «NBA Basket 2000», para hacerles 
competencia directa a los primeros. 

Como tambien se ha de destacar el aluvion de programas ba- 
sados en el mundo de los rallies que estan a punto de ver la 
luz, como «Rally Championship», de Magnetic Fileds y Euro- 
press, o «Rally Masters», que veran la luz en breves fechas. 
Parece que el mundo de los videojuegos se mueve por mo- 
das, como se puede ver ultimamente. Si mas, os dejo con los 
Maestros. 

Maestros: 1.-FIFA 99. 2.-C0LIN McRAE RALLY. 3.-NEED FOR 
SPEED III: HOT PURSUIT. 
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Veras como conectas. 




Ahora veras el primer canal de television donde podras comprar y vender 
software, televisores, equipos de musica, ordenadores, perifericos... 
comodamente desde tu casa. 

En Canal Punto de Venta, las mejores ofertas en el mundo de la informatica. 




Motor Inmobiliaria Galerias de Arte Turismo y Ocio De Particular Quien da m^s Antigiiedades Subastas Lo veras 

a Particular en el canal 66 



Llamanos 902 33 33 13 

Veras todo lo que vendes, veras todo lo que eompras. 




Punto Venta 
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“O DESTREGA. Un beat'em up que llega dispuesto a 
dejar fuera de juego a cualquier posible competidor, in- 
duidos aquellos titulos que ya se han convertido en dasi- 
cos, repleto de detalles innovadores en el genero. 




FIGHTING FORCE 2. EIDOS da los ultimos toques a la se- 
gunda parte de un juego que ya sorprendio gratamente 
en PC y PlayStation, aunque en esta ocasion tan solo la 
maquina de Sony se vera benefidada con su presencia. 




DRIVER. La version PC del juego aparecido hace escasas 
fechas para PlayStation esta en su ultima fase de produc- 
tion. Micromania visito las oficinas de Reflections para 
comprobar la evolution de este prometedor titulo. 




WIPEOUT 3.Uno de los titulos que hicieron de 
PlayStation lo que es hoy, llega con una nueva y mas sofi- 
sisticada estetica y diseno de action, en la tercera parte 
de una production que Neva la velocidad al limite. 




TEAM ALLIGATOR. Simis ha estado trabajando largo tiem- 
po en el desarrollo de un nuevo engine que sera aplicado 
a este simulador de helicopteros, que vera la luz el proxi- 
mo aho, con modos de juego enormemente atractivos. 



TOMB RAIDER IV. La heroina mas famosa del videojuego 
esta de vuelta. La cuarta entrega de las aventuras de Lara 
Croft promete numerosas mejoras a nivel tecnico, y un 
concepto mas desarrollado de la aventura. 







RALLY CHAMPIONSHIP. 
Aunque puede encontrar du- 
ros competidores en su ge- 
nero, «Rally Champions- 
hip» quiere demostrar que 
puede aspirar al maximo 
en la simulation de rallies. 

Sus creadores estan usando 
una tecnologia de vanguar- 
dia para conseguir el juego de 
coches mas real jamas visto. 
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' COMMAND & CONQUER: 
TIBERIAN SUN. Aunque parezca 
mentira, esta vez Westwood 
ha cumplido y tiene practi- 
camente a punto uno de los 
titulos de estrategia mas 
esperados de la Historia. 
Siberian Sun» llega para 
demostrar que todavia que- 
da mucho por decir en la saga 
de «Command & Conquer». 



TRICK STYLE. Pa 
sion por la velocidad y 
por la diversion es lo 
que promete este ori- 
ginal yatractivo desa- 
rrollo de Criterion Stu- 
dios y Acclaim. Un jue- 
go que hace gala de 
multiples recursos tecni- 
cos para llevar hasta limites 
extremos un nuevo deporte. 
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DESTREGA Aunque cada vez parece mas difi'cil poder aportar algo nuevo 
al genero del beat'em up, y mas en una maquina como PlayStation, donde el 
mismo ha de ser considerado como uno de los mas prolificos, Koei realiza una 
fuerte apuesta con «Destrega» en este sentido. 

No estamos ante el ti'pico juego de lucha 3D, en el que un par de combatientes se 
enfrentan en un ring de dimensiones reducidas, sino que hablamos de un juego 
que intenta dejar una libertad de 
movimientos mas que amplia, y que 
une a las tipicas habilidades de cada 
personaje el tambien usual poten- 
tial de golpes especiales y magias, 
que aportan un toque de espectacu- 
laridad que se apoya en una gestion 
de camaras ciertamente poco co- 
rriente, y muy conseguida. 





FIGHTING FORCE 2 EIDOS ya prepara la segunda parte de «Figh- 

ting Force»,titulo que hizo su aparicion hace ya un tiempo para PlayStation y 
PC, aunque esta nueva entrega, de momento, da de lado a los compatibles y se 
dirige exclusivamente hacia el mundo de las consolas. Aunque el estilo, en ge- 
neral, de esta segunda parte es muy parecido al de su predecesor en estructu- 
ra de misiones, diseno grafico y opciones generales, se ha pretendido lograr un 
equilibrio mas compensado, en el apartado de la jugabilidad, entre action y 
aventura.Tecnicamente, aporta numerosas y sustanciales mejoras respecto 
a «Fighting Force», con un engine rehecho casi por compieto, que permite ma- 
yor interaction con el entorno, graficos mas realistas y efectos visuales de ma- 
yor impacto, con lo que la emotion de este ((Fighting Force 2» esta asegurada 
por compieto. 





DRIVER Aunque la version de PlayStation ya se encuentra en la calle, Reflections esta 
dando los ultimos toques a su ((Driver», para formato compatibles. A las esperadas mejoras 
tecnicas que se deben considerar como inevitables en la compaction de los dos formatos, es- 
ta esperada version de «Driver» se mantiene completamente fiel a todas las opciones de jue- 
go que se podian ver en la maquina de Sony, como pudimos comprobar en una visita a las ofi- 
cinas de este equipo de desarrollo. Sin embargo, alii tambien nos informaron de algo que, 
inexplicablemente, «Driver» no ofrecera a los jugadores de PC: una modalidad multiusuario. 
De momento, y puesto que el juego fue disenado, sobre todo, con PlayStation en mente, los 
responsables de ((Driver» comentan que el actual diseno y estructura del juego no es facil de 
encajar en una option multijugador. Sin embargo, dejaron las puertas abiertas a una actuali- 
zation futura, quiza con un parche, que solventara este problema. 
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iLa Batalla acaba de empezar! 



Incorpora motor grafico de Total Annihilation, con impresionantes 
mejoras en la IA original 

TOTALMENTE LOCALIZADO EN CASTELLANO. Compatible con 
juego en red con servidor de partidas dedicado al efecto -Boneyards-. 



r 3 * 4 bandos cada uno con sus 

unidades y caracteristicas propias. 

48 actos con un hilo argumental 
sdlido y sin fisuras. 

C * Mds de 200 tipos de unidades 
para que conquistes, rescates, 
te defiendas, y pelees por tierra, 
mar y aire. 



a otrora magnifica 

tierra de Darien, ejemplo de 
prosperidad y unidad, ha sido 
brutalmente dividida en 
pedazos. Garacaius, heredero de los 
ancestrales poderes Kandra y en 
otros tiempos unificador de tribus 
y clanes, ha decidido fraccionar la 
Tierra de Darien en cuatro Reinos, 
legando cada uno de ellos a cada 
uno de sus cuatro hijos; Elsin, 
Lokken, KLrenna y Tirsha. Una 
decision de terribles consecuencias. 

La mayor de las batallas fratricidas acaba de 
comenzar. Escoge tu bando, planifica tu estrategia y 
preparate para la mas apasionante experiencia de tu 
vida: la batalla por la conquista de Darien. 







PreQiew 




WIPEOUT 3 Uno de los dasicos por excelencia de PlayStation regresa, 
en una nueva entrega en que el equipo de desarrollo de «Wipeout 3» ha que- 
rido echar el resto en opciones de juego y complejidad de diseno grafico. Mas 
espectacular que nunca, uno de los ti'tulos que mas han hecho por la maquina 
de Sony pretende renovar ideas, estructuras y planteamientos para aportar, 
como en su dia hizo el titulo original, algo de aire fresco al universo de los jue- 
gos de carreras. 

«Wipeout 3» no quiere renunciar a ninguna de las virtudes de sus predece- 
sores, pero tampoco quiere ser una continuation, sin mas. Por eso el merito 
de este reto es mucho mayor. Si el equipo de desarrollo del juego consigue 
equilibrar la jugabilidad de los ti'tulos anteriores con una renovation palpable, 
estamos ante todo un numero uno. 





TEAM ALLIGATOR Simis, unode 

los equipos de programacion mas respetados 
dentro del mundo de los simuladores, anun- 
cian el desarrollo de «KA 52. Team Alligator». 

Aunque con la referencia de ti'tulos como 
«Team Apache» en su haber, es facil pensar 

que nos vamos a encontrar, una vez mas, con el tipico sim que nos obligara a 
ser poco menos que expertos pilotos para siquiera intentar despegar del sue- 
lo, el diseno de «Team Alligator» es de lo mas llamativo y atractivo, por varios 
motivos. En primer lugar, el juego -o al menos su parte central- esta pensada 
no como simulador, en si, sino como un combinado de simulacion y estrate- 
gia, al tener que comandar un escuadron de helicopteros, donde el trabajo en 
equipo es fundamental para superar las distintas misiones. Por otro lado, el 
apartado de simulacion pura no es tan complejo como en otros titulos del ge- 
nero en diversas modalidades de accion, puesto que en la IA Simis esta echan- 
do el resto, dejando la automatization de ciertas funciones al ordenador, y permitiendo a todo tipo de usuarios ani- 
marse a probar una de las misiones que «Team Alligator» ofrece, y que plantean un desarrollo dinamico realmente 
atractivo. En el apartado tenico, el juego se basa en el nuevo engine Daedalus disenado por el equipo, y que utiliza nu- 
merosas innovaciones de las ultimas versiones de DirectX, como no se habia visto hasta le fecha. 





TOMB RAIDER IV/un*. , desde luego, no se puede decir que EIDOS se luciera con 
la ultima entrega de las aventuras de Lara Croft, puesto que «Tomb Raider lll» venia a ser po- 
co mas que un don de si mismo, no es posible negarles el olfato comercial. Criticas aparte, 
«Tomb Raider lll» ha vendido en sus distintas versiones mas de seis millones de copias en todo 
el mundo. Semejante dato puede echar por tierra cualquier critica hecha sobre el juego, aun- 
que desde el punto de vista de Micromania es un dato excelente que deberia hacer que EIDOS 
se planteara, aunque fuera solo como agradecimiento hacia el usuario, el diseno de un nuevo 
juego de la serie que, de verdad, ofreciera novedades importantes 
«Tomb Raider IV», segiin sus creadores, es ese juego. Se ha intentado potenciar mas la accion, 
la IA y el diseno grafico, renovando en gran parte el engine del juego. La version PlayStation, 
por ejemplo, hara uso del modo de alta resolution de la maquina, y la de PC soportara render 
en 32 bit, asi como mas pasadas de texturas para mejorar el realismo grafico del juego. Pero 
esto es solo la teoria. EIDOS tan solo ha anunciado unos pocos detalles del juego y ha distri- 
buido unas cuantas pantallas. Sin embargo, parece que esta vez si, EIDOS tiene en perspectiva 
un gran titulo. 
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Rally Championship 

La llegada de ana nueva era 




Escuela de pilotos 
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«Rally Championship» sera uno de los primeros juegos opti- 
mizados para Pentium III y AMD K7. Esta apuesta por la mas 
avanzada potencia de procesamiento tiene su explication 
en la necesidad de llevar a cabo los complejos calculos ma- 
tematicos del modelo fisico que controla las reacciones del 
coche, una de las claves de un simulador de rallye. Con la ayu- 
da del ganador de la pasada edition del Campeonato Brita- 
nico de Rallyes, Martin Rowe, los ya muy curtidos -a ellos se 
deben «Network Q RAC Rally» e «lnternational Rally»- pro- 
gramadores de Magnetic Fields han implementado todas las 
variables posibles: agarre de la superficie, tipo de gomas, ca- 
racteristicasde cada coche, frenos, recorrido y dureza de las 
suspensiones, etc. No se puede llegar mas cerca del compor- 
tamiento real de un World Rally Car o de los coches de la ca- 
tegoria F2. Como podreis imaginar, todas las tecnicas basi- 
cas de entrar cruzado en las curvas, controlar a la perfection 
el freno de mano y ser un autentico genio con el contra-vo- 
lante, seran necesarias para aspirar a ganar la prueba mas 
dificil de entre los rallyes nacionales. El control del coche es 
mucho mas real, y mas complicado, que en «Colin McRae 
Rally», y aunque es facil desesperarse al principio, con un po* 
co de entrenamiento se le va cogiendo el "feeling" a uno de 
los mayores espectaculos de la competition automovilistica. 
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Sigue tomando forma esta joya de la simulation deportiva, con una conception audiovisual que ira mas alia de todo 
lo conocido hasta la fecha. Cuantas mas noticias y pantallas nos llegan sobre la genesis de este prodigio anunciado, 
mas cerca vemos el historico momento de entrar en una nueva dimension de esa indefinible sensation que te 
inunda cuando nuestro cerebro se ve aislado en un mundo dominado por tres elementos: el volante, el freno de 
mano y las curvas. 



S i habeis sentido esa mezda 
de miedo, alucinacion y en- 
vidia al ver las imagenes 
captadas por la camara sub* 
jetiva en las retransmisiones del 
campeonato mundial de rallyes, el 
realismo de este gigantesco progra- 
ma de Magnetic Fields os permitira 
paliar ligeramente la envidia, pero 
el miedo y la alucinacion, lejos de 
desaparecer, se van a multiplicar por 
cien cuando os encontreis solos an- 
te el peligro de las mas terribles su- 
cesiones de curvas y desafios al vo- 
lante. No es nuestra costumbre 
calificar una preview, pero la oca- 
sion lo merece, sobre todo porque es 
seguro al 100% que la nota global 
del programa sera como minirno un 
96. Sus revolucionarios graficos y 
un realismo que hasta ahora creia- 
mos que llegaria dentro de un par 
de anos conforman la mas solida 




Las condiciones dimatologicas no solo afectaran 
a la visibilidad, sino tambien a la dificultad del 
pilotaje. 



garantia de estar ante un autentico 
fuera de serie de la categoria mas 
exigente con el pilotaje. 

TRAMOS REALES 

Rendirse a la evidencia es lo mas 
normal cuando se contemplan estas 
imagenes. Y esa evidencia no es otra 
que la certeza de ver unos graficos 
con un nivel de calidad fotografica 
sin compaction posible. El primer 
paso en el proceso de creation de este 





Las camaras de persecution a diferentes alturas 
permiten anticipar las curvas al disponer de una 
mayor profundidad de campo. 



fastuoso entorno ha consistido en 
filmar en video el recorrido de los 36 
tramos cronometrados del Campeo- 
nato Britanico de Rallyes, prueba en 
la que se enmarca la competicion a 
la que asistiremos como protago- 
nistas. Ademas de este inestimable 
apoyo de imagenes en movimiento, 
las fotografias y los mapas topogra- 
ficos suministrados por los organi- 
zadores del rallye han servido para 
realizarcon la mayor fidelidad posible 





Los chicos de Magnetic Fields quieren demostrar con este titulo la gran 
experiencia que tienen dentro del mundo de los simuladores de rallies 
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Compama: EUROPRESS/MAGNETIC FIELDS En preparation: PC CD Genera: SIMULADOR DEPORTIVO 





Pocas pegas se le pueden sacar, a priori, a un programa que viene 
a demostrar a los grandes del genero que no estd todo dicho 



23 coches,23 



La vista desde el interior o con la camara sobre el morro es la que transmite con mayor intensidad 
la agobiante sensacion de velocidad. 



Sombreados y todo lo referente a la iluminacion 
tendra un realismo nunca visto hasta ahora. 



en la representation de la luminosi- 
dad diurna, vespertina y nocturna, 
porque todos los horarios estaran, y 
nunca mejor dicho, reflejados. No 
hara falta mirar al reloj, contem- 
plando el cielo y la forma y direction 
de las sombras sera facil saber la bo- 
ra aproximada. Ya en la noche, la fo- 
calizacion del haz de los faros no es 
una recreacion, es un hecho. 

La climatologia juega un papel fun- 
damental en el desarrollo de un rail- 
ye, y aun siendo uno de los efectos 
mas difi'ciles de plasmar, a estas al- 
turas ya todo parece sencillo para 
«Rally Championship». La lluvia, la 
nieve y la pertinaz niebla, tres esta- 
dos metereologicos casi siempre 
presentes en Inglaterra, estaran 
ahi, mas reales que nunca, para lie- 
varnos aun con mas intensidad a la 
atmosfera rallye. Ademas del logico 
empeoramiento de la conduction 
ante el deterioro del trazado, el ba- 
rro no se conformara con entorpecer 
la traction y se pegara a nuestro co- 
che hasta llegar a convertirlo en un 
lodazal con cuatro ruedas. 



Teniendo en cuenta la demostracion de los grafistas en la 
creation de los escenarios, no es de extrahar la fabulosa 
pinta de 23 modelos de WRC y F2 disponibles para deleite 
de aficionados al arte de decorar las carrocerias. Aqui te- 
neis algunos ejemplos, las pinturas, las pegatinas de los 
patrocinadores y hasta el brillo de la chapa recien pulida 
se muestran con mas esplendor que en los modelos reales. 
Para contemplar y admirar como es debido estas fenome* 
nales maquetas a escala informatica, las camaras exteriores 
y las repeticiones a la conclusion de cada tramo van a per- 
mitir recrearnos en cada detalle con configuration de en- 
cuadres, pausa perfecta, avance fotograma a fotograma y la 
posibilidad de almacenar las repeticiones en el disco duro. 
Las perspectivas interiores disponen de una completa vi- 
sion del salpicadero, con reproducciones minuciosas de cada 
elemento y una especial atencion al panel de mandos. 



la recreacion informatica de cada ki- 
lometro de los tramos, induyendo el 
propio recorrido del trazado con re- 
production Integra de los baches, 
curvasy superficies. 

Una vez elaborada la geometria y to- 
pografia del trazado con tal grado de 
precision que muchos pilotos profe- 
sionales ya estan empezando a en- 
trenarse en estos tramos virtuales, 
llega el momento de enmarcarlo, y 
aqui es donde empieza el abismo 
que separa a «Rally Championship)) 
de su desgraciada competencia. Ca- 
da elemento grafico, por insignifi- 
cante que sea, tiene una apariencia 
tan real que en las primeras partidas 
te olvidas del crono y te detienes a 
contemplar la asombrosa belleza del 
paisaje. Solo es posible hacerse una 
idea si cambiamos de genero y lo 



comparamos con los hoyos digitali- 
zados de juegos de golf como «Links 
1999». Si todavia alguien dudaba de 
la utilidad de emplear paleta de 24 
6 32 bit, esta es su oportunidad para 
retractarse, porque induso 16,7 mi- 
llones de colores nos parecen pocos 
ante la deslumbrante presencia de 
unos graficos de los que no se olvi- 
dan facilmente. 



VISTOSIDAD 

No contentos con estar creando un 
fantastico escenario, para darle ma- 
yor vistosidad se aumenta la resolu- 
cion hasta 1 600x1 200 y se tratan las 
texturas con filtros trilineales y ani- 
sotropicos, por lo que ya os podreis 
hacer una idea de la integridad de 
cada pixel en semejante maremag- 
num de texturas ultra-recargadas. 
La iluminacion especular es el termi- 
no con el que se suele identificar el 
comportamiento de la luz en un de- 
terminado entorno. En este caso, 
aun siendo la definicion mas precisa, 
convendria ir algo mas alia por cuan- 
to el realismo de los sombreados y 
de la accion de la luz solar es lo mas 
cerca que ha estado un videojuego 
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Tanto despliegue de medios de « Rally Championship» nos hace pensar en la 
elevada configuration del equipo que necesitard para funtionar 



basarlo en la legion de jugadores 
que solo buscan disfrutar de una ca- 
rrera sin demasiadas complicaciones 
habra un modo arcade especialmen- 
te pensado para los amantes del 
adelantamiento, pues varios coches 
saldran al mismo tiempo, y las pasa- 
ditas seran el objetivo comun, sobre 
todo en las partidas multijugador. La 
recreation de los accidentes mezda 
simulacion y espectacularidad, por- 
que apuesta por una vertiente mas 
fiel a lo «Destruction Derby», pero 
siempre teniendo en cuenta la fuer- 
za de los impactos de un rallye. 



Con las repeticiones se puede disfrutar con toda 
tranquilidad de toda la accion de los tramos: 
vuelcos, salidas de pista, cruzadas realmente 
espectaculares, etc. 



Las etapas nocturnas transcurren bajo el haz de 
los faros, las fuentes de luz como las farolas y los 
flashes de las camaras de los aficionados pueden 
llegara deslumbrarnos. 



mal senalizados- y en todos sitios se 
pueden realizar giros de 360°. Res- 
pecto a los requisitos del hardware 
no vamos a negar que no seran los 
mas adecuados para equipos algo 
desfasados, pero la renderizacion 
con multiples pases en un solo cido 
de reloj, permitira a las aceleradoras 
graficas con capacidad para multi- 
texturas el aligerar notablemente el 
arduo trabajo que requiere el dibujo 
de este complejo entorno 3D. 

La conduction, el pilotaje y el realis- 
mo en el comportamiento de los co- 
ches se merece un recuadro para 
destacar el sobresaliente trabajo 
que se esta realizando en la faceta 
mas importante de un simulador de 
rallyes. Pero como en Magnetic 
Fields saben que gran parte del exi- 
to comercial de su producto deben 



TODO EN 3D 

Seguro que los mas expertos en los 
temas tecnicos se estaran temiendo 
que estos graficos solo son posibles 
limitando el recorrido del coche a la 
carretera y sus laterales, porque cre- 
ar un entorno 3D real necesitaria un 
engine descomunal en programa- 
cion y, sobre todo, tremendamente 
exigente en los requisitos de hard- 
ware. Estan en lo cierto, y si, el engi- 
ne es descomunal, porque el escena- 
rio integra las tres dimensiones en 
toda su extension, cualquier iugar 
puede ser visitado -hasta es facil 
perderse poratajos 



ENSEPTIEMBRE 

No sabemos que clase de microfonos 
se habran utilizado, pero la digitali- 
zation del petardeo del motor y del 
chirrido seco de los frenos es brutal. 
El engine de sonido integrara las vo- 
ces de copilotos masculinos y feme- 
ninos, y los efectos se reproduciran 
en entorno 3D interactive con Direct- 
Sound3D, EAX, Aureal A3D y Dolby Su- 
rround. Sabemos que entre nuestros 
lectores no abundan los que estan 
deseosos de llegar a mitad de Sep- 
tiembre, pero aqui en la redaction se 
espera con ansiedad esta fecha para 
poder disfrutar de este nuevo hito en 
la simulacion deportiva. 

A.T.I. 
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Prej jjiew 

Command & Conquer:Tiberian Sun 

La resurrection de Kane 




Videos introductorios 




Una constante en todos los juegos de la serie han sido y 
seran los videos introductorios que, no solo dan pie a las 
fases de juego, sino tambien anaden una nota argu- 
mental y cinematografica que aumenta la espectacula- 
ridad del titulo enormemente. La calidad de los videos 
en «Tiberian Sun» sera muy superior a la de «Command 
& Conquer», casi podriamos decir que de pelicula. 




Por fin tuvimos en nuestras manos una version no finalizada del esperado programa de Westwood Studios que ya 
ha levantado multitud de seguidores esperando su salida al mercado que, segun parece, esta cerca, muy cerca. 
Esto es lo que promete el juego, y asi os lo contamos. 



C on la muerte de Kane, parecia 
que el mundo estaba a salvo de 
aquel ejercito rebelde que se 
hacia llamar N.O.D.y que puso 
al mundo en vilo con la amenaza de lan- 
zar un ataque nuclear sobre las diferen- 
tes capitales mundiales. 

Treinta anos despues, extranos sucesos 
ponen de nuevo en marcha un proyecto 
que ya en su tiempo, demostro ser de 
gran valia frente a la amenaza N.O.D.Tras 
aprobarse de nuevo el proyecto 6.D.I., el 
cuartel general desde el que se dirigio la 
mayor campana militar y que fue dausu- 
rado tras la desmantelacion del N.O.D., 
vuelve a ponerse en marcha. Tras un mes 
en funcionamiento, la alarma de guerra 
se torna definitiva al ver con terror en el 
monitor principal de la sala de operacio- 
nes la cara de Kane, con un mensaje de 
venganza dirigido a todo el mundo. 

LA HISTORIA DE UN GENERO 

A comienzos de los noventa, cuando uno 
de los fundadores de Westwood, Bret 
Sperry, diseno «Dune ll» como una idea 
para aportar al genero de la estrategia 
un grado de diversion mas elevado, eli- 
minando complejidad de manejo y ana- 
diendo action gracias al tiempo real, na- 
die se podia imaginar la revolution que 
desato entre los aficionados al genero. 



Con un sistema de selection de unidades 
y mandato de acciones que se extendian 
desde patrullar hasta atacar al enemigo, 
y un amplio menu de edificios y unida- 
des por construir, «Dune ll» dio una nue- 
va dimension a un genero que parecia ya 
estancado. 

Anos despues, Westwood se lanzo a la 
creation de «Command & Conquer» que, 
siguiendo con el estilo de «Dune ll», con- 
siguio perfeccionar y afianzar un poco 
mas lo que a partir de aquel entonces se- 
ria el genero de la estrategia en tiempo 
real, ya independiente de la estrategia 
porturnos. 

El argumento de este apasionante pro- 
grama nos ponia al mando de uno de los 
dos bandos enfrentados. Por un lado, las 
fuerzas rebeldes del N.O.D., especializa- 
das en el asalto encubierto y en los ata- 
ques rapidos y por el otro, el G.D.I., fun- 
dado por las naciones unidas y con un 
despliegue armamentistico mayor, pero 
mucho menos maniobrable.Con sus gra- 
ficos de gran calidad, sus enormes posi- 
bilidades y los videos introductorios que 
daban pie a un cuidado argumento, 
«Command & Conquer» supuso un exito 
grandioso. 

A continuation, y dandole una vuelta 
mas a la tuerca de la perfection, llego 
«Command & Conquer: Red Alert», con 




El arma definitiva del G.D.I., el rayo de iones,seguira 
presente en esta nueva entrega. Una vez logremos 
activar el satelite de defensa, cualquier edifirio o 
unidad del N.O.D. estara a nuestra merced. 

unos graficos mucho mas elaborados que 
su anterior predecesor, mas posibilidades 
de construction, una inteligencia artifi- 
cial mucho mas depurada y un nuevo ar- 
gumento que enfrentaba a los rusos y a 
los aliados en un extrano futuro alterna- 
tive donde la locura y la inteligencia mili- 
tar de Adolf Hitler, rescatado en el tiem- 
po, se enfrentaban a la sabiduria de 
Albert Einstein. 

La llegada de «Red Alert» coincidio con 
el "boom" de los juegos por Internet, lo 
que hizo que Westwood actuase en con- 
secuencia, permitiendo el modo multiju- 
gador a traves de la red de redes, con lo 
que han conseguido que incluso hoy, cua- 
tro anos despues de estar disponible el 
juego, sigan iniciandose mas de medio 
millon de partidas al dia en los servidores 
de la compania. 
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La Hermandad de N.O.D. ha vuelto con mas fuerza que nuncapara lograr 
el control total del Tiberio mundial 













Compania: WESTWOOD STUDIOS En preparacion: PC CD Genero: ESTRATEGIA 




En Siberian Sun» Habra misiones que se desarrollen durante la 
nodie, lo que dificultaii la visidn del terreno y hara mas complicada 
la defensa de las bases y mas sencillos los ataques sorpresa. 




Ya no solo habra como escenarios desolados yermos, sino que la 
batalla se podra desarrollar tambien en ciudades pobladas de 
ciudadanos que debemos proteger o destruir a toda costa. 




Una buena estrategia que podremos llevar a cabo sera destruir 
los puentes para impedir que los enemigos ataquen nuestra base 
conunidades detierra. 




Las defensas automaticas del bando N.O.D. scran mucho mas 
destructivas que las del G.D.I., pero estos carecen practicamente 
de defensas adreas. 



Tanto las unidades y edificios que ya aparedan en «C&(», como las nuevas f 

tendran un aspecto muy futurista 




EL BRILLO DEL TIBERIO 

«Command & Conquer:Tiberian Sun» se- 
ra, junto con «NoX», uno de los ultimos 
lanzamientos de Westwood para este si- 
glo que ya esta dando sus ultimos cole- 
tazos,y la compama esta poniendo todo 
su esmero y cuidado en conseguir el mis- 
mo nivel de jugabilidad y diversion que 
caracterizo a las anteriores partes de la 
saga, pero sin dejar de lado la obligada 
mejora tecnologica que el juego debe te- 
ner, pues estamos hablando de una dife- 
rencia de varios anos entre ((Command & 
Conquer» y este que ahora nos ocupa. 
Asf, a pesar de respetar el mismo estilo 
grafico y de desarrollo, algo que se nota- 
ra desde los primeros compases, tambien 
podremos ver sin dificultad, las mejoras 
que sele estan anadiendo. 

El hecho de que la guerra entre el G.D.I.y 
el N.O.D. va a trasladarse treinta anos en 
el futuro, por supuesto, eso hay que de- 
mostrarlo de alguna manera y sera cam- 
biando el aspecto y la tecnologia de las 
unidades disponibles, mucho mas sofis- 
ticadas que el Mammooth Tank, el Ste- 
alth Tank y demas que aparecian en 
((Command & Conquer». Ahora nos en- 
contraremos con infanteria provista de 
Jet-Packs, un APC subterraneo, Satelites 
de busqueda y destruccion, Cyborgs de 
combate o todo-terrenos de alta veloci- 
dad, por nombrar unos pocos, y todos 



ellos podran conseguir experiencia a lo 
largo de la batalla, haciendose mas re- 
sistentes y efectivos en el combate. 

Otra de las mejoras que se estan inclu- 
yendo es la deformation dinamica del te- 
rreno, que en todo momento, se vera 
afectado y de manera permanente, por 



los impactos de los disparos y las explo- 
siones, y por el paso de nuestras tropas y 
convoyes. La vegetation ardera, las lade- 
ras desapareceran e incluso se formaran 
crateres que haran mas lento el movi- 
miento de nuestras unidades. 

Pero sin lugar a dudas, lo que mas llama- 
ra la atencion del publico aficionado sera 
el hecho de la optimizacion que se esta 
realizando sobre los servidores de Inter- 
net de la compania programadora, West- 
wood Online, para facilitar el acceso y con 
solo unos pocos cliqueos de raton acce- 
der al menu de partidas donde podremos 
chatear con otras personas del mundo y 
disputar las mas entretenidas partidas. 
«Tiberian Sun» sera una mas que digna 
continuacion de la serie mas comprada y 
adamada de Westwood, que, de seguro, 
complacera tanto a los conocedores de 
((Command & Conquer», como a los neo- 
fitos en este genero, al que aun le queda 
mucho tiempode vida. 

cm 




El "making of" 
deTiberianSun 




Una de las partes que mas tiempo esta llevando realizar de 
Siberian Sun» es la mezda de imagenes reales con sinteti* 
cas, pues los actores encargados de participar en las escenas 
del juego tienen que moverse por el escenario como si hubie- 
se una serie de objetos que, en realidad, no estan alii. 
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Trick Style 

0 como llegar a la evolucion del skate 




Secuendas 
de movimiento 




Estas son algunas de las secuendas de movimientos es- 
peciales que podran hacer nuestros personajes a bordo 
de la tabla. Algunas de ellas, ademas resultar muy vis- 
tosas y espectaculares, tambien seran utiles pues nos 
ayudaran a ganar velocidad, a realizar giros bruscos, 
cambiar de sentido, ganar longitud en los saltos, etc. 
Como podreis apreciar, la complejidad con que estan 
disenandose, asi como el grado de realismo de cada uno 
deellos son asombrosos. 
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Desde que supimos que la creacion de «Trick Style» iba a ser llevada a cabo por Criterion Studios, practicamente ni 
nos sorprendimos. A sus espaldas, esta compama tiene titulos del renombre y la calidad de «Subculture» y «Redline 
Racer», lo cual la convertia en la candidata perfecta para este ambicioso proyecto y, por lo que vamos viendo, lo 
estan haciendo muy, pero que muy bien. 



E n un lejano futuro, el deporte 
ha evolucionado de tal manera 
que ya no se conciben por se- 
parado los conceptos de hom- 
bre y maquina. De hecho, la mayoria de 
los deportistas de elite que existen, o 
son cyborgs, o tienen implantados inge- 
nios biomecanicos por todo su cuerpo. 
Uno de los eventos mas seguidos por to- 
dos los aficionados es las carreras de ho- 
ver-skates, unos artefactos evoluciona- 
dos del monopatm del siglo XX que 
funcionan con un campo de gravedad 
que les permite moverse a gran veloci- 
dad a una altura de unos veinte centi- 
metros del suelo. 

En unos circuitos de construction impo- 
sible, los competidores tendran que riva- 
lizar por el resto, primero, en velocidad y 
reflejos, viendo quien es el que cruza pri- 
mero la Ifnea de meta y segundo,en peri- 
cia y arrojo, haciendo las piruetas mas 




Las calles de Tokio seran el ultimo escenario que 
deberemos atravesar en la carrera por el triunfo. 




Los iconos situados a la izquierda de la pantalla 
nos informaran de los movimientos. 



arriesgadas sobre la tabla mientras nos 
desplazamos a mas de 200 Km/h. 

ELBUENUSO 
DE LA EXPERIENCE 

Ya con «Redline Racer», los chicos de Cri- 
terion Studios nos demostraron que sa- 
bfan lo que se hacian a la hora de plan- 
tearnos un arcade de carreras. Lograron 
plasmar de la manera mas realista que 
habiamos visto hasta el momento, los 




Habra ciertas ocasiones en las que el recorrido se 
retuerza en una espiral dificil de superar. 




Cuantas mas acrobacias realicemos durante la 
carrera, mas puntos conseguiremos al final. 



movimientos y el comportamiento de 
una moto de carreras en el asfalto. Lo 
mismo estan consiguiendo con «Trick 
Style» en cuanto a realidad, pues dentro 
de lo ficticio del desarrollo y de los vehi- 
culos que se utilizaran en el juego, real- 
mente si dara la sensacion de que nues- 
tro piloto esta flotando en el aire, ya que 
tanto la tabla como las piernas del per- 
sonaje,se iran adaptando correctamente 
a las imperfecciones del terreno, al igual 




Gracias a la velocidad que conseguiremos con la 
tabla podremos dar prodigiosos saltos. 



Podremos elegir entre diez skaters diferentes, tanto en aspecto, 

como en su manera de manejar la tabla, por lo que solamente la experiencia 

nos dira cual es el que mas se acomoda a nuestro estilo de juego 








Compama: CRITERION STUDIOS En preparation: PC CD, DREAMCAST Genero: ARCADE 




A bordo de nuestra tabla podemos realizar las mas arriesgadas acrobacias, 
algo que ademas de vistoso, sera util a la par que productivo, pues nos 
reportara puntos por parte de los jueces. 



En algunos escenarios podremos alcanzar velocidades de vertigo, algo que 
tendremos que controlar a la perfeccionsi no queremos salirnos de la 
pista en una curva cerrada. 





El diseno de todos y cada uno de los escenarios se esta realizando con una 
intrincada malicia. Los loopings y las curvas de 180° se sucederan de ma- 
nera continua. 



« 



Trick Style» va a ser uno de los primeros juegos 
en estar disponibles para Dreamcast 




Las cuestas nos permitiran ganar velocidad que 
luego aprovecharemos en las rectas. 



Las ciudades de «Trick Style» 




«Trick Style» nos llevara a tres de las ciudades mas cosmopolitas del giobo terraqueo, donde deberemos 
demostrar nuestras habilidades a lo largo de cinco circuitos diferentes, lo que hara un total de quince 



carreras, sin sumar, las pruebas de habilidad que sera necesario superar para acceder al campeonato. 




Sufrir mas de una caida sera algo comiin si no se 
tiene un buen control de nuestra tabla. 




que si realizamos una caida muy brusca 
el campo gravitatorio no podra con el pe- 
so de nuestro personaje 7 *a tabla chocara 
con el suelo para luego ir ganando altura 
demanera gradual. 

Podremos elegir entre diez "skaters" cada 
uno con sus diferentes caracteristicas fisi- 
cas y estilo, con lo que deberemos descu- 
brir cual se acomoda mas a nuestro estilo 
dejuego. 

UNODE LOS PRIMEROS 
PARA DREAMCAST 

"Trick Style" va a ser uno de los primeros 
juegos que saldra para la nueva consola 



Dreamcast, de Sega y si de alguna mane- 
ra se puede dasificar esto es como un co- 
mienzo triunfal, pues si hemos de fiarnos 
de lo poco que hemos visto del juego, no 
podemos mas que augurar que el tftulo 
aprovechara perfectamente las tremen- 
das posibilidades de la maquina. 

Ni los aficionados a los arcades de veloci- 
dad, ni aquellos que buscan en un juego 
ante todo originalidad, deberian perder- 
le el rastro a este «Trick Style», pues tiene 
todas las cartas para convertirse en un 
gran juego muy importante dentro del 
genero de los arcades. 

CM 




En nuestro camino hacia la gloria viajaremos por 
las ciudades de Londres, Nueva Yorky Tokio, siendo 
esta la que encierra los circuitos mas complicados 



LONDRES: El Londres que presentara el juego ha cambiado mucho con respecto de la antigua ciu- 
dad del siglo XX, sin embargo, sigue teniendo ese estilo tan particular. Entre los nuevos ediflcios de 
plastiacero, se dejan entrever el Big Ben 0 el Tower Bridge. Es la primera ciudad en la que competiremos 
y sus circuitos estaran repletos de rutas alternativas. 

MANHATTAN : Un brusco cambio dimatico que tuvo lugar en esta zona, a principios del siglo XXI, 
convirtio a la isla de Manhattan y al resto de la ciudad de Nueva York. La espesura de la jungla se ve en- 
tremezdada por los altos rascadelos que siguen alii totalmente erguidos, convirtiendo este recorrido en 
uno de los mas enrevesados y peligrosos. 



TOKIO: En Tokio se encuentra la central organizadora de este evento deportivo, con lo cual sera aqui 
donde se ceiebraran las competiciones de maxima relevancia, asi como de dificultad. Solamente los 
mejores podran aspirar a este nivel y de estos, solamente uno se alzara con el puesto de campeon. La ca- 
racten'stica principal de estos circuitos, es que no existen. Los skaters tendran que demostrar su pericia 
por las calles de la ciudad. 







Micromama 









CDNCURSD DEL FIND! 

IS ESTUPENDDS PREfTlIDS 



Descubre cada mes la 
clave de color correcta y 
guardala para formar la 
clave secreta a final de ano 
y entrar en el sorteo de 

FANTHSTICQS REGHLDS 

Si quieres mas informacion buscala en Micromania 48, pag. 5 



DREAMCAST DE SEGA 



PC DASH DE SAITEK 



Bases del concurso 

!•" Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista Micromania que envien, en Enero del ano 2.000.ia pagina-cupon completa con las claves mensuales, formando 
la combinacion secreta de colores correcta. a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO AGENDA MICROMANIA 

2. - De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correcta se extraeran cincuenta cartas, y sus remitentes seran premiados al azarcon los siguientes productos 

5 Encartas Dvd, 5 Dreamcast, 5 Cyberborg 3D. 5 Pc Dash, 5 Sound Blaster Live Value. 5 Force Feedback. 10 juegos Atlantis II, 5 Tarjetas Rage Fury 32 MB y 5 Grabadoras 
El premio no sera, en ningun caso. canjeable por dinero. Para evitar que los premios queden desfasados respecto a la convocatoria del concurso debido a su 
larga duracion. estos se anunciaran en su momento. 

3. - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon entre el 15 de Diciembre de 1999 hasta el 30 de Enero del 2.000 . 

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el 4 de Febrero del 2.000 y sus nombres se publicaran en el numero de Marzo de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapeiablemente por los organizadores del concurso: HOBBY PRESS. S.A. 
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CD-RW R£CORD€R KIT 



PacLetCD 



Disponible 
en Noviembre 
de 1999 



Enigma Septiembre 99 



Del Infierno al Japon Feudal 



Busca la pegatina donde se resuelve este enigma, fijate en el color 
de fondo y pega la clave correspondiente en la pagina cupon 



INTERNAL 
IDE Connection 



RAGE FURY 



Tore 128 bft3D 
graph** and 
gaming at+ron 

>■ 32 MB 

» Full ChrtxtX 6.0 
and OpatGl 
tupport 

• Hort/wort-OVD 
playback 

r TV Oat 



D TARJETAS RAGE 
FURY 32 MEGAS 



JUEGOS ATLANTIS II 



Empresas colaboradoras: 





/Ti 


Traxdata 


1 CREATIVE 1 

1 C R l A T 1 V C LAOS j 


CuillcnKM 












Perdidos en Internet se hallan multitud de juegos on line que, bien por no disponer de una campana publicitaria lo suficientemente grande, o 
porque no ofrecen todo lo que el aficionado requiere, permanecen en un recondito lugar y solo tienen unos pocos miles, cientos o induso decenas 
de jugadores que, dia a dia, se adentran en ellos. Este mes vamos a enumerar los ejemplos mas notables de estos maravillosos desconocidos. 



No solo de Ultima Online y Everquest 

vive el navegante 



Q rescindiremos, pues, de largas li'neas de texto explicativo y optimizaremos 
el espacio de que disponemos al maximo, a la vez que lo haremos mucho 
mas vistoso, dividiendo la seccion en recuadros que representaran los di- 
ferentes generos que tocan los numerosos titulos con que nos hemos encontrado 



navegando por Internet. Sin mas, y apareciendo la firma del que aqui escribe, de 
una manera un tanto precipitada para lo que es costumbre, comienza este festival 
de juegos on line. 

Magallanes 



ESTRATEGIA 




UTOPIA 

Un juego en el que podremos llevar a 
cabo decisiones de caracter militar y fi- 
nanciero para hacernos cada vez mas 
poderosos. 

«Utopia» tendra como telon de fondo 
un mundo medieval en el que nos me- 
teremos en la piel de un personaje que, 
desde sus humildes comienzos como vi- 
llano, tendra que conseguir las riquezas 



y la fama necesaria para extender su 
dominio y fortalecer su ejercito lo que le 
permitira conquistar las tierras de otros 
jugadores. 

http://games.eesite.com/utopia/ 

CONTINUUM 

«Continuum» es un juego masivo on li- 
ne cuyo universo se gestiona de forma 
permanente, gracias a los servidores 
que constantemente estan trabajando. 
Tendremos que guiar a nuestra coionia 
en un universo futurista, pudiendo ges- 
tionar el armamento y las habilidades, 
a fin de confrontar nuestro ejercito con 
el de otros jugadores. Podremos hacer 




alianzas, tratados, dedarar guerras, 
etc. 

http://www.gamelabs.com/html/ 

games.html 

NETPANTHER 

Este juego de estrategia tactica puede 
soportar hasta 150 jugadores simulta- 



neos. «NetPanther» dispone de cuatro ti 
pos de juego: Escaramuza, Limite de 
tiempo, Limite de Frag y combate nor- 
mal. Nuestra unica mision estrategica 
sera movilizar nuestras tropas pues el 
juego carece de gestion de recursos o al- 
go por el estilo. 

http://www.pyrosoftgames.com/ 




ROL 




ADVENTURES 
OF HERCULES AND XENA 

De los creadores de «GemStone ll!» y 
«Dragon Realms», llega este juego de 



rol, cuya accion se desarrolla median- 
te texto explicativo y escuetos grafi- 
cos, y que esta basado en las dos series 
de television de gran exito en nuestro 
pais. Podremos crearnos un heroe muy 
parecido en caracteristicas a Hercules 
y a Xena, y tendremos que superar 
pruebas y salir con vida de peligrosas 
aventuras, usando nuestras habilida- 
des y astucia. 

El mundo del juego es exactamente el 
mismo que el podeis ver en las series 
de television, asi como los personajes 
y criaturas mitologicas. 
http://www.play.net/simunet_public/ 
hx/hxhome.asp 

TELE-ARENA 

«Tele-Arena» es un muy seguido juego 
de rol basado en la sempiterna lucha 
de la espada y la brujeria. Podremos 
elegir una raza entre las mas tipicas 
dentro de este genero (elfo, enano...). 




asi como una profesion no menostipica 
(mago, guerrero, guardabosques...), 
nuestra apariencia fisica e induso la 
longitud de nuestro pelo. Cada raza 
tendra sus propias habilidades y sera 
mas diestra para unas cosas u otras. 

En este interesante juego nos encon- 
traremos con diferentes aventuras que 
tendremos que ir superando de manera 
exitosa para asi poder aumentar nues- 
tra experiencia. 

http://www.gamesonline.com/games/ 

tele.html 



TIBIA 

Con una perspectiva identica a la de ((Ulti- 
ma Vll», y con un aspecto tambien muy 
parecido en lo referente a personajes, edi- 
fiaos, objetos e interfaz, podremos disfru- 
tar de este JDR en tiempo real en el que 
tendremos total libertad para movernos y 
relacionarnos en el universo persistente 
de que consta el juego. Mazmorras, ani- 
males, monstruos, armas, armaduras y he- 
chizos de todas dases nos estan esperan- 
do en «Tibia». 

http://tibia.forwiss.uni-passau.de/ 

e_index.html 




Para participar en esta seccion podeis mandar vuestras cartas a la siguiente direction: MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Ciruelos,4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 
No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ON LINE 

Tambien podeis mandar un e-mail al buz6n:zonaonline.micromania@hobbypress.es 








COMO PARSE DE ALTA EN «ULTIMA ONLINE ) 

Me he comprado «Ultima Online» y ya lo tengo instalado, pero 
a la hora de darlo de alta, me he encontrado con el problema 
de que todo esta en ingles y no me entero de nada. ^Podrfais 
explicarme los pasos que tengo que seguir y si con una tarjeta 
Master Card puedo darme de alta, o solo vale Visa? 

Jose Antonio Garcia. E-mail. 

RESPUESTA: 

Nada mas entrar en la pagina web de «Ultima Online» 
(www.owo.com), deber^s fijarte en el estandarte morado que 
hay a la izquierda de la pantalla y hacer click sobre la opcion 
ACCT MGMT o Account Management. Una vez en la siguiente 
pagina, cliquea sobre Create Account. 

Lo siguiente que te pedira sera el codigo de registro que vie- 
ne apuntado en una pegatina que tiene la caja del CD-ROM, 



introduced en el espacio en bianco respetando absoluta- 
mente guiones, minusculas y mayusculas. Una vez hecho esto, 
solamente quedara que introduzcas tus datos personales y el 
niimero de Visa pues, respondiendo a tu siguiente pregunta, 
si, solamente se puede usar una tarjeta Visa. 

AVENTURAS EN «ULTIMA ONLINE) 

Deberiais hablar algo mas del «Ultima Online» y de sus posi- 
bilidades, de manera mas detallada que como lo hicisteis en 
su comentario y tambien podriais contar alguna de las aven- 
turas que suceden en el juego (experiencias propias o ajenas). 

Jose Antonio Martin Baena. Granada . 

RESPUESTA: 

En la Zona On Line, como llevamos diciendo desde el primer 
numero en que se comenzo a publicar, damos cabida a todo 



lo que sea de interes dentro del mundo de los juegos por In- 
ternet, asi, mientras que nos debemos un poco a los temas de 
interes dentro de lo que es el apartado general de la Zona, y no 
podemos encasillar y privatizar unicamente ese espacio para 
«Ultima Online» -hay otros temas de enorme interes que de- 
ben ser tratados en mayor o menor profundidad-, al igual que 
en el resto de la revista, en esta section nos debemos a la ac- 
tualidad y a la informacion. 

Cuando haya algo remarcable sobre «Ultima Online» por su- 
puesto que hablaremos de ello, tal y como hicimos con el te- 
ma de la estafa de casas. Sin embargo, en el Rincon del Nave- 
gante si que damos cabida a todo lo que el lector pueda creer 
que es interesante que sea publicado, asi que. . . /Que haces 
que no nos estas enviando ya tus historias? jAh! Y si es posi- 
ble, con pantallas, que siempre ayudan a la interpretacion de 
loshechos. 



A RCA DE/A CC/ON 











ACES HIGH 

«Aces H i g h » es un simulador de vuelo de 
combate, ambientado en la Segunda Guerra 
Mundial.Tendremos a nuestra disposicion 
un gran numero de cazas y bombarderos de 
seis paises diferentes, todos ellos creados 
con un gran lujo de detalles. El manejo es 
muy sencillo y si se dispone de una buena co- 
nexion, la sensation de realismo es bastante 
alta. 

Si os gustan esta dase de juegos, y sobre to- 
do los que estan ambientados en esa epoca 
de la historia, seguramente encontrareis en 
este juego una gran oportunidad para de- 
mostrar frente a otros oponentes vuestras 



dotes de piloto a lo largo y ancho de la red 
de redes. 

http://www.hitechcreations.com/ 
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ALIENS ONLINE DEPORTES 

En este juego on line podremos escoger en- 
tre un marine colonial o un alien, y tendre- 
mos que pelear en unos escenarios enormes, 
con otras personas que se hallen conectadas, 
hasta un maximo de 100 simultaneas. 

Podremos mantener contacto con la demas 
personas para poder atacar en gruposy ser 
mas efectivos. Cada personaje tendra su 
nombre y caracteristicas y podremos guar- 
darlo en el servidor de manera que nunca lo 
perderemos. Una gran variedad de armas y 
ataques, asi como de escenarios y unos grafi- 
cos, simples, pero correctos, nos esperan en 
este «AliensOnline». 
http://www.gamestorm.com/ 1-0N-1 BASKETBALL 

actionandstrategy/aliensonline/index.html Con «1-0n-1 Basketball* podremos competir 

en modo uno contra uno contra otras perso- 
CYBERSTRIKE nas de cualquier parte del mundo jugando 

una especia de partido de baloncesto de uno 
contra uno, como su nombre indica. 

Lo unico que habra que hacer sera leer aten- 
tamente las instrucciones de la pagina web 
y registrar a nuestro jugador. 

Una vez hecho todo esto, nuestro nombre 
aparecera en la lista "New Kids" y desde alii 
tendremos que ir jugando y ganando para 
poder llegar a formar parte de los "Best of 
the Best". 

http://basketball-game.com/ 



Juego de action en primera persona, en el 
que tendremos que construir nuestro Cyber- 
pod de combate, eligiendolo entre 50 mode- 
los disponibles y luchar contra los creados 
por otros jugadores, usando el armamento 
elegido y nuestra pericia con el tedado. Se 
podran hacer equipos para realizar batallas 
masivas. 

http://www.play.net/simunet_public/cs2/ 

flashintro.asp 






REAL GOLF 

Los amantes de los programas de simulado- 
res de golf tamien tienen su representante 
en un juego de golf tridimensional en tiem- 
po real, en el que podremos diseriar nuestros 
propios campos y usar el raton como si se tra- 
tase de un palo de golf, ademas, por supues- 
to, de poder chatear con otros aficionados a 
este deporte y que estan enganchados. Ob- 
viamente, las partidas se realizan contra 
otros contrincantes, sea cual sea su lugar de 
procedencia. 

http://www.realgolf.com/ 



SRP 




Como no podia de ser otra forma, tambien 
podemos hallar un juego de estrategia de- 
portiva por turnos, basado en la simulacion 
de una carrera de coches deportivos. 

Se trata de «SRP», y en el tendremos que mo- 
dificar aspectos de nuestro vehiculo, como 
las ruedas, el combustible, los alerones y de- 
mas, antes de lanzarlo a la competition, para 
hacerlo lo mas competitivo posibie. Una vez 
que estemos en la misma, nuestra mision se- 
ra vigilar no tener accidentes, el cator del 
motor, etc., lo que anade un matiz de com- 
plejidad al programa 
http://www.rds.ca/srp/eng/ 






















• Compama ELECTRONIC ARTS • Disponible: PC CD, PLAYSTATION • Genero: ARCADE 
© Procesador: Pentium 200 MHz* Disco Duro: 50 MB - RAM: 32 MB Tarjeta 3D: No (Se recomienda) 
Multijugador: Si (red, modem, serie, Internet) 



Nos quj^amos el sombrero ante la nueva entrega 
de la serie que mas adictos a la velocidad genera 
cada dia. No se trata de deshacerse en elogios, 
entre otros motivos porque no estamos ante un 
programa revolucionario. La fama le precede y 
sea cual sea el resultado se va a vender como 
rosquillas, pero en Electronic Arts han decidido 
regalarnos una profunda remodelacion de todos 
los apartados tecnicos. A esta demostracion de 
ser los reyes del genero estamos acostumbrados, 
pero han decidido catapultar la jugabilidad, 
ademas, creando tantos modos de juego que se 
llega hasta olvidar el significado real de la 
palabra aburrimiento. 



Los fondos son estremecedores en las peores situaciones dimatologicas, y tanto las nubes como 
los relampagos estan perfectamente recreados. 



Los (fectos de luz del programa de EA son una delicia para la vista, reales como la vida misma, 
pueden llegar a deslumbrar. 



En fases avanzadas del juego, apareceran 
los trucos que nos dejaran disfrutar de todos 

los cochesycircuitos 
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uando se ha jugado a cientos de jue- 
gos de coches llega el momento de ca- 
er en una cierta apatia, cuando todo 
empieza a parecer igual. De vez en 
cuando surgen programas como «Roll- 
cage» o «Deathcarz» que aportan algo 
de originalidad, pero todo el mundo 
parece contento con la serie «Need for 
Speed» y, ya en la vertiente de simula- 
tion, con los juegos de Formula 1 y 
Rallyes. Si, los graficos, el sonido, en 
suma, el realismo, es cada vez mayor, pero correr por el simple 
hecho de cruzar la meta en primer lugar, aim siendo uno de 
los objetivos mas adictivos que existen, termina por cansar. 
Para los que han llegado a este estado depresivo, «Road Cha- 
llange» viene a ser como una inyeccion milagrosa que propo- 
ne otras formas de entender la pasion por el volante. A los 
modos de policia que ya conociamos,anade una competition 
donde lo que cuenta es ganar dinero para ir cambiando de bo- 
lido hasta llegar al mas alto estatus, o un desafio donde no 
entrar el primero significa nada menos que perder el coche. 

DIRECT3D ATOPE 

Para servir de escenario a estas autenticas"road movies" en 
Electronic Arts han decido entrar de una vez por todas en la 
programacion bajo Direct3D. Ahora, las tarjetas graficas equi- 
padas con Riva TNT y el resto de procesadores que hacen ma- 
ravillas con las librerias de Microsoft, son correctamente reco- 
nocidas y las mas avanzadas funciones de DirectX 6.1 estan 
aprovechadas como no se conocia hasta ahora. Para empezar, 
las multitexturas, el codigo del engine ha sido potenciado con 
esta funcion y en las aceleradoras 3D capaces de aplicar dos 
texturas por cada ciclo de reloj, los graficos se generan a un 
ritmo de vertigo, la suavidad del movimiento es incomparable 
y, por tanto, la sensation de velocidad es de las que asombran 
induso a un piloto de Formula 1 . 

Una vez solventado el espinoso tema de asegurar una fulgu- 
rante velocidad de render para saciar a los adictos de la velo- 
cidad sin concesiones, llega el momento de dejar con la boca 
abierta a los que, ademas, exigen unos circuitos electrizantes. 
Recordemos que en Electronic Arts presumen de ser los mejo- 
res, asi que, por pedir que no quede. Muchas veces hemos ala- 
bado la variedad de estilos y formas en los trazados que ya 




Los sombreados sobre el asfalto y los rayos de luz entre las copas de los 
arboles contribuyen a aumentar la sensation de velocidad. 




La IA y nivel de compenetracion de la policia nos pondra las cosas mucho 
mas dificiles de lo acostumbrado. 

son marca de la casa, pero esta vez han ido mucho mas alia, 
creando unos circuitos con vida propia y un caracter sencilla- 
mente indescriptible que nos envuelven en una atmosfera de 
pelicula. Multitud de elementos moviles -barcos, helicopte- 
ros,trenes,etc- dejan de ser decorativos para pasar a formar 
parte de la action al despistarnos mas de lo aconsejable. Para 
entusiasmar a los ases del volante, se ha aumentado la difi- 
cultad de las curvas, con peraltes mas pronunciados y angulos 
imposibles. Los obstaculos laterales pasan mas cerca que nun- 
ca, y suponen pasar a 0 kilometros por hora al instante. Asi 
mismo, hay que vigilar los salientes y los cambios de rasante, 
porque los vuelos sin control pueden terminar en vuelta de 
campana con una facilidad pasmosa. 




Los modelos poligonales de los coches estan repletos de detalles, e induso 
al piloto se le ha dotado de animation. 




Los danos se reflejaran sobre el comportamiento del coche hasta el punto 
de hacer imposible la conduccion. 



MUCHO MAS DIFICIL 

Si en «Need for Speed lll» se abrio la veda de las senales, aho- 
ra no se salva practicamente nada de ser goipeado, arrastrado 
y pisoteado por los sobredimensionados neumaticos.Otra 
"bomba" para nuestros reflejos es la multiplication de los obs- 
taculos que pueden aparecer sobre el asfalto; pedruscos, tron- 
cos, y demas desechos naturales que nos traen a la memoria 
multitud de anuncios de coches. Y no olvidemos los "otros" 
obstaculos, el trafico rodado,que ha ganado en numero, pero 
sobre todo en presencia, con descomunales camiones, autobu- 
ses kilometricos, maquinas quitanieves, etc. Los conductores 
siguen siendo igual de torpes, pero son mas atrevidos y lo mas 
normal es que invadan el otro sentido de la calzada. ► 




Enganchate a la ley o conviertete en un depredador del asfalto 
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El modo de persecution que tantas pasiones ha despertado a ambos lados de la ley cuenta con 
anadidos realmente impagables. Si os habeis levantado con el pie de proscrito y guerrero de la 
carretera, la IA de la policia es tan alta que ni el ejercito mas disciplinado puede igualarse con las 
tacticas, estrategias y compenetracion que demuestran los vigilantes de la carretera. Con los 
mejores deportivos a su disposition, los 4x4 para zonas de montana, y la ayuda de pinchos y ba 
rreras, seran una continua pesadilla para el infractor. Pueden desencadenar tal frustration que 
mas de uno decidira aliarse con el enemigo y cambiar el rol de la presa por el del cazador. En el pa- 
pel de policia, usar el coche para detener o desplazar al malhechor sera lo mas normal, pero tam- 
bien cuenta el trabajo en equipo y es posible darle ordenes a nuestro coche acompanante para 
trazar la trampa. Y, como no, ante situaciones desesperadas, tambien podreis ordenar que pon- 
gan barreras o pinchos. 



El modo de carrera profesional es el indicado para los que estan acostumbrados a la competition y so- 
lo viven para ganar dinero y comprar nuevas maravillas sobre ruedas. La personalization del coche 
tanto en la pintura como en los reglajes de la suspension, frenos y otros elementos anade un im- 
portante componente de simulation. La gestion del dinero tampoco es nada facil y habra que elegir 
entre efectuar las reparaciones, o comprar diversos paquetes de mejoras mecanicas y aerodinamicas. 
En los limites del infarto se situan otros dos modos; la trampa del tiempo, con un tiempo determi- 
nado para completar las vueltas, y Hot Pursuit, donde perder significa quedarse sin coche. 

En las partidas multijugador hay ciertas variaciones pensadas para hacer que dos amigos termi- 
nen protagonizando un encarnizada lucha con el volante como unica arma. Los torneos a muerte 
eliminatorios o el sistema de persecution formando equipo de policia o de delincuentes son un re- 
galopara lajugabilidad. 
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Cruzar el coche con el freno de mano para coger las curvas sigue siendo el ABC 
del pilotaje. 




El trafico es mucho mas intenso y, lo que es peor, con vehiculos mucho mas 
lentosygrandes. 



La visibilidad es otro de los sentidos que se va a ver comprometido 
por el despliegue de vida que inunda los circuitos. Las hojas que re- 
posan sobre la calzada saldran volando en remolinos de viento, las 
cortinas de agua y polvo seran como la niebla, y hasta las gotas de 
lluvia o los copos de nieve se romperan en el parabrisas como las 
olas en un acantilado. Nos ha quedado algo poetico, pero es tal la 
suntuosidad de los efectos visuales que por momen- 
tos se tiene la sensacion de estar avanzando por 
el bosque que lleva a la BatCueva en el"Bat- A 
man" de Tim Burton. Claro esta que la 
clave de los circuitos es una realization 
grafica de sobresaliente para arriba. 

Usar una paleta de 32 bit es un buen 
comienzo, pero hace falta ser un ge- 
nio del diseno grafico para rellenar 
de color texturizado el sinfm de ele- 
ments que enmarcan los trazados. 
amen de la multitud de tonalidades 
y gradientes algo fantasticos, que con- 
tribuyen a crear unos escenarios de una 
belleza grafica incuestionable. 



Las 

cortinas de agua en 
las superficies mojadas 
seran una dificultad mas a 
superar.Yenseco, seran 
sustituidas por las nubesde 
polvo. Al menos, indican la 
presencia de los rivales 
y de la policia 



ILUMINACION REAL 

El ultimo capitulo de los graficos es la aplicacion de las tex- 
turas y los efectos, y en ambos apartados, «Need for Speed. Road 
Challenge» sienta catedra. Las texturas estan en ese diffcil termino 
medio, es decir, no son recargadas, pero lo llenan todo, cada pixel 
es convertido en algo real gracias a ellas y a unos filtrados nada 
abusivos. En los efectos visuales si que no son nada parcos, con un 
exhaustivo uso de los sombreados, las fuentes de luz dinamica y 
las transpariencias. Los efectos de la luz solar impresionan a cual- 
quiera en terreno llano, pero cuando entramos en un bosque y las 
ramas filtran los rayos es cuando se te escapa como minimo un 
aplauso. En los tuneles o en los escenarios nocturnos, las fuentes 
de luz dinamica crean focos y destellos alucinantes. 

No hace falta ser un fanatico para saber cual es el problema que 
quedaba por solucionar. Si, los coches indeformables. Lo habian 



prometido y lo han cumplido, a pesar de que las marcas que han 
otorgado las licencias oficiales no lo ven con buenos ojos, por fin 
los 18 deportivos de ensueno pueden convertirse en chatarra mi- 
llonaria. La chapa se deforma, los parachoques y demas adita- 
mentos saltan al mas minimo roce y las ruedas salen disparadas 
como proyectiles. En resumen, puro espectaculo para los demole- 
dores de carrocerias. El pilotaje, que basicamente 
mantiene el tono arcade con toques del estilo 
^ rallye caracteristico de la serie, se vuelve 
mucho mas complicado, porque todos los 
desperfectos inciden en el comporta- 
miento, y llegara un momento en el 
que sera imposible seguir bien por 
rotura del motor o por tener dema- 
siados danos. Ahora eso de embes- 
tir a la ligera ya no es tan buena 
idea, y junto al tema ya comentado 
de la dificultad de los circuitos, nos 
encontramos con unas exigencias de 
conduction mas propias de un simula- 
V dor. El soporte de ForceFeedback es extra- 
^ ordinario, y un volante y pedales que lo sopor- 
ten se convierten en perifericos imprescindibles. 



SONIDO INCOMPARABLE 

Los audiofilos y enganchados al sonido multicanal pueden ir pre- 
parando sus oidos para recibir una descarga de efectos de sonido 
reales a mas no poder,y con una dispersion y localization 3D insu- 
perable. Hasta 32 canales simultaneos en DirectSound3D.Si cerrais 
los ojos descubrireis que no os hace falta ver para saber lo que ocu- 
rre alrededor. Los que no dominen el ingles se quejaran por no ha- 
berse traducido las comunicaciones por radio de la policia, aun no 
entendemos muy bien por que no se han doblado. 

«Need for Speed. Road Challenge» no solo vuelve a encaramarse al 
primer lugar del genero, ademas, corrige todos los defects que 
hasta ahora tenia la serie. 

All 




Darsela de frente contra un quitanieves como este puede suponer el abandono Segun vayamos progresando en la competition habra mas coches para comprar, 
de la carrera definitivamente. y de la Web se pueden descargar nuevos modelos como el Ferrari 360 Modena. 




De pelicula 




Lo hemos dicho un par de veces, e induso se ha he- 
cho referenda al particular genero de las "road mo- 
vies" como el mas proximo a la esencia de «Need for 
Speed. Road Challenges Para los que piensen que 
era una exageracion, aqui esta una secuencia que 
al mismisimo Steven Spielberg le hubiera gustado 
dirigir. Empleando la repeticion de la carrera y afi- 
nando en la selection de camaras, velocidad de re- 
produced y uso de la pausa perfecta os podeis 
montar un guion de pelicula como este; pasamos 
tranquilamente al lado del tren presumiendo de ve- 
locidad, pero un subito bloqueo con pinchos de la 
policia nos devuelve a la tensa realidad. Pronto se 
unen mas unidades a la persecution y lograraco- 
rralarnos contra el expreso de medianoche. De re- 
pente, surge una oportunidad, saltar a las vias y en- 
trar en el tunel justo antes de la llegada de la 
locomotora. Alia vamos, echandole bemoles al 
asunto cruzamos la zaga para dirigirnos a la oscura 
boca del lobo. Un policia suicida con ganas de me- 
dalla se abalanza sobre nosotros y en ese instante 
llega la locomotora. El final es todo vuestro, porque 
a pesar de saltar por los aires es posible que saiga- 
mos vivos de esta. 
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La sensacion de velocidad se 
convierte por fin en uno de los 
puntos fuertes del programa. 
Pocas camaras exteriores y la 
repeticion sin funciones de 
avance o retroceso son los uni- 
cos defectos resenables. Los 
multiples modos de juego pro- 
ponen situaciones tan diversas 
que puede considerarse como 
tresjuegosenuno. 
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FLECHAZOS MORTALES A LA 
TRADICION 2D/3D A 183 MHz 



Puedes encontrar tambien... MAXI GAMER XENTOR™ a un precio inmejorable 



pi 

T»«WDA» 



w 



EL 



IPRVCAI 



XENTOR PERTENECE A UNA GENERACION DETARJETAS SUPERIOR A TODAS SUS SEMEJANTES... 
iiNO EXISTE Nl'feXISTIRA MALEFICIO QUE PUEDA CON TUS FLECHAS!! 

* La mejor tarjeta del mundo... basada en 

RIVA TNT2™ ULTRA, la mejor 

TECNOLOGiA DEL MOMENTO 

• La mas rapida... con 183 MHz de potencia 

• La mejor calidad de imagen... juegaa 16 millones de colores 
A ALTAS resoluciones (renderizacion 3D DE 32 BITS) 

• Compatible con los estandares mas importantes 

DEL MERCADO (DIRECT3D™ Y OPENGL®) 
• SALIDA DE TV. . . jVlVE A LO grande! 



OPTIMIZA LA REPRODUCCION DVD 



NVIDIA, 



www.guillemot.com 



Maxi Gamer Xentor 32 w y Maxi Gamer Xentor son marcas registradas de Guilfemoc Corporation. Todos los dercchos reservados. NVIDIA, d logo NVIDIA y d logo RIVATNT2 son marcas registradas dc NVIDIA Corporation. RIVA y RIVATNT2 son marcas repstradas 
de NVIDIA Corporation y SGS-THOMSON Microelectronics. Las restantes marcas son de sus respectivos propretarios. Imagenes no vinculantes. Los contenidos. d diseno y las especificationes estan sujetas a cambios sin previo aviso y pueden variar segun el pais. 



Guillemot S.A. 

Telefono de informacion : 90 2 1 1 80 36 





de | !JJstrategas 

Como viene siendo una tradicion 
todos los anos desde que existe la 
Escuela, este mes os ofrecemos el 
especial de trucos para los ultimos 
juegos de estrategia. Esta daro 
que no estan todos, sino tan solo 
una selection de los que nos parecen 
mas interesantes, los mas dificiles, 
o los que no han aparecido ninguna 
vez en la section. Todos los codigos 
estan probados, aunque pueden 
no funcionar con las distintas 
versiones (con parches o sin ellos) 
de un juego. Esperantos, con ellos, 
haceros asi la vida un poco mas 
facil, al menos, estrategicamente 
hablando. 





ANCIENT CONQUEST 




En cualquier momento del juego, si pulsamos En- 
ter y despues escribimos EXIT0N, pulsando de 
nuevo Enter, conseguiremos 30.000 unidades de 
pescado y 50.000 de ambar. 

BRAVEHEART 

Cuando estemos en la pantalla de combate 3D, 
pulsaremos Supr para activar la introduccion de 
lossiguientes codigos: 
bannockburn: Matar a todos los enemigos. 
bastille day: Romper todos los muros. 
bucks fizz: Retirar a todas las tropas. 
dresden: Incendiar todos los edificios. 
haemorrhage: Eliminar la sangre. 
killcam: Matar al camara. 
sesquipidilian: Activar todos los trucos. 
steve reeves: Para hacer mas resistentes a todas 
las tropas. 

the five hundred: Matarnos a nosotros mismos. 

COMMANDOS: 

MAS ALLA DEL DEBER 

En cualquier momento del juego escribiremos 
G0NZ00PERA para activar el modo trampa, que 
nos permitira introducir los siguientes codigos: 
Mayus + X: Teleportar el comando al punto indi- 
cadopor el cursor. 

Mayus +E / Ctrl+E: Editor de misiones. 

Mayus +F1/F2/F3/F4: Modo de video. 

Ctrl + 1: Invisibilidad. 

Ctrl + L: Invulnerabilidad. 

Ctrl + Mayus +N: Completar mision. 

Ctrl + Mayus +X: Destruir todo. 

DUNGEON KEEPER 2 




Durante la partida, pulsamos [Ctrl] + [Alt] + C y 
despues introducimos uno de los siguientes co- 
digos para obtener la ventaja asociada: 
do not fear the reaper: Pasar de nivel. 
feel the power: Poner la habilidad de todos los 
monstruosalO. 

fit the best: Todas las habitaciones y trampas. 
i believe its magic: Todos los hechizos. 
now the rain has gone: Mapa al completo. 



show me the money: Dinero extra. 

this is my church: Nos proporciona todas las 

habitaciones. 



GENE WARS 




En cualquier momento del juego escribiremos 
"salmonaxe" para activar el modo trampa y po- 
der introducir uno de los siguientes codigos 
[F5]: Poner un bulbo de Duranium en el lugar del 
puntero. 

[F6]: Soltar bombas en el lugar del puntero. 
[F7]: Matar monstruos. 

[Mayus] + Z: Mostrar el mapa al completo. 

B: Construir o mejorar rapidamente. 

C: Acceder a todas las razas puras e hibridos. 

L: Invocar monolito en el lugar del puntero. 

S: Mejorar tecnologia. 

T: Edificios y plantas transparentes. 

W:Ganar rapidamente. 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC III 




Pulsaremos el tabulador en cualquier momento 
del juego para poder introducir los siguientes co- 
digos, con las ventajas asociadas: 
nwcantioch: Todas las armas de asedio. 
nwcavertingoureyes: Todas las estructuras. 
nwccastleanthrax: Poner la suerte al maximo. 
nwccoconuts: Movimiento ilimitado. 
nwcgeneraldirection: No muestra el mapa al 
completo. 

nwcmuchrejoycing: Poner la moral al maximo. 
nwcshrubbery: Sumar 100 a todos los recursos y 
10.000 monedasde oro. 



HIDDEN & DANGEROUS 




Escribiremos "iwillcheat" en cualquier pantalla 
de menu para poder introducir los siguientes co- 
digos y obtener ventajas: 
allitems: Obtener todos los objetos. 
funnyhead: Poner cabezas grandes a todos los 
personajes . 

gamedone: Completar la mision. 
goodhealth: Poner salud al 100%. 
killthemall: Matar a todos los enemigos. 
nohits: Activar Modo Dios, 
openalldoor: Abrir todas las puertas. 

KKND2: KROSSFIRE 




Para acceder a las trampas de «Krossfire», debe- 
mos ejecutar el juego con el parametro -bad- 
news. Cuando queramos activar las trampas du- 
rante el juego, pulsaremos [Ctrl] y tabulador al 
mismo tiempo, para poder pulsar despues los si- 
guientes codigos: 

[Ctrl] + M: Dinero extra. 

[Ctrl] + C: Ganar el nivel inmediatamente. 

[Ctrl] + F: Perder el nivel inmediatamente. 

[Ctrl] + W: Para activar informacion de los pun- 
tos de ruta. 

[Ctrl] + E: Desactivar informacion de los puntos 
de ruta. 

[Ctrl] + T: Mostrar el mapa sin niebla de guerra. 

MYTH II: SOULBLIGHTER 




Mantendremos pulsado [Mayus] mientras selec- 
cionamos la opcion "New Game" para poder se- 
leccionar cualquier nivel del juego. Ademas, si 
durante el mismo pulsamos las tedas siguientes, 
obtendremos las ventajas asociadas: 

[Ctrl] + [Alt] + [-]: Perder al momento. 

[Ctrl] + [Alt] + [+] : Ganar al momento. 

[Ctrl] + [Alt] + [Mayus] y hacer die en un animal: 
Mataranimal. 

RAINBOW SIX 

Para activar el modo trampa, pulsaremos ' en 
cualquier momento del juego y escribiremos: 
teamgod: Activar Modo Dios para el equipo. 
avatargod: Activar Modo Dios para el jugador. 
stumpy: Activar Modo Stumpy. 
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clodhopper: Alargar los piesymanos deljugador. 
meganoggin: Activar Modo MegaCabeza. 
bignoggin: Activar Modo GranCabeza. 
5fingerdiscount: Rellenar la munition, 
nobrainer: Desactivar la inteligencia artificial, 
debugkeys: Activar las tedas de debug, 
turnpunchkick: Cambiar jugadores de 3D a 2D. 

1 - 900: Nivel de respiracidn. 

explore: Activar y desactivar las condiciones de 

victoria. 



RIVAL REALMS 




Pulsaremos Enter en cualquier momento del jue- 
go para poder introducir un codigo, y Enter se- 
guidamente para activar dicho codigo. 
give me food: Dar 100 unidades de comida. 
give me gold: Dar 1.000 monedas de oro. 
give me wood: Dar 500 unidades de madera. 
heal me: Curar las unidades seleccionadas. 
hide all: Mostrar solo las zonas exploradas del 
mapa. 

level X: Seleccionar nivel X. 

make me invincible: Para hacer invencibles a las 

unidades. 

make me victorious: Pasar de nivel. 

make me vulnerable: Quitar invulnerabilidad de 

las unidades. 

see all: Mostrar el mapa al completo. 

star me up: Subir la experiencia de las unidades 

seleccionadas. 

upgrade me: Para poder actualizar las unidades 
seleccionadas. 

SIMCITY 3000 

Para mostrar la ventana en la que introducir los 
trucos deberemos pulsar de forma simultanea 
[Ctrl] + [Mayus] + [Alt] + [C]. Los codigos a escri- 
birsonlossiguientes: 

call cousin Vinnie: Recibir dinero a partir de la 
ventana de Reuniones. 

garbage in, garbage out: Disponer de todos los 
edificios de basuras. 

i am weak: Hacer gratuitas las mayori'a de las 
construcciones . 

let's make a deal: Recibir ofertas de negocio. 
i like red tape: Disponer de todas las ordenanzas 




nerdz rool: Para poder conseguir industria de al- 
ta tecnologia 

power to the masses: Disponer de todos los edi- 
ficios de energia. 

Salt off: Hacer que el agua del mar sea dulce. 
Salt on: Hacer que el agua del mar sea salada. 
Terrain one down: Bajar el terreno. 

UFO Swarm: Poner numerosos 0VNIS en la ciudad. 
Terrain one up: Subir el terreno. 
water in the desert: Disponer de todos los edifi- 
cios de agua. 

SMALL SOLDIERS 




En cualquier momento del juego mantendremos 
pulsado [Ctrl] + [Mayus] + [X] + [S], empezando 
por la S, con lo que aparecera una linea roja en 
la parte inferior izquierda de la pantalla para 
que introduzcamos los siguientes codigos: 
clear: Mostrar todo el mapa desactivando la nie- 
bla de guerra. 

mdeod 0: Desactivar el Modo Dios. 

mdeod 1 : Activar el Modo Dios. 

team #: Fijar al X el ntimero maximo de nuestro 

equipo. 

toys X: Fijar a X el numero maximo de juguetes 
disponibles. 

STAR TREK: 

BIRTH OF THE FEDERATION 




Ejecutaremos el juego con el parametro -Mudd 
en la linea de comandos para activar el modo 
trampa cuando estemos dentro de el. Hecho es- 
to, cuando estemos dentro del juego pulsaremos 
una de las siguientes tedas para obtener la fun- 
don asociada: 



[F9]: Distribuir 100% de puntos de investigacion 
entre los proyectos actuates. 

[F10]: Entregar 10.000 creditos. 

[F1 1]: Mostrar el mapa al completo. 

TOTAL ANNIHILATION: KINGDOMS 




Para seleccionar cualquier mision del juego, 
despues de pulsar en el icono Single Player (1 
jugador), escribiremos drdeath en la pantalla 
que aparece, con lo que podremos escoger la 
mision que queramos pulsando en el hueso que 
aparece. Si lo que queremos es introducir un co- 
digo, pues pulsaremos Enter en cualquier mo- 
mento de la partida, escribiremos el codigo y 
volveremos a pulsar Enter para activarlo. Los 
codigos son: 
atm: Rellenar el mana. 
cdstart: Parar o arrancar la musica. 
combustion: Matar a los enemigos. 
dither: Para cambiar la linea de vision por un 
degradado. 

doubleshot: Para duplicar el dano hecho por las 
armas. 

fogcolor 1-256: Cambiar el color de la niebla de 
guerra. 

halfshot: Dividir por la mitad el dano hecho por 
las armas. 

ilose: Perder de forma inmediata. 
infrared: Mostrar el mapa al completo. 
iwin: Ganar de forma instantanea. 
kill 0-4: Matar al jugador X. 
iotsablood: Mostrar mas sangre. 
lushee: Aumentar los recursos limitados. 
meteor: Para poder hacer Hover meteoritos de 
forma aleatoria. 

nanolathing: Duplicar nanolathing, 
noenergy: Quitar la energia. 
nometal: Quitar el metal, 
nowisee: Mostrar el mapa al completo. 
radar: Poner cobertura de radar del 100%. 
shareradar: Compartir information de radar, 
shootall: Apuntar con las unidades a todos los 
enemigos. 

sing: Hacer cantar a las unidades cuando reciben 
ordenes. 

tilt: Maximizar hombres y material. 

view 0-4: Mostrar metal y energia del jugador. 

zipper: Construir unidades mas rapido. 

TRIBAL RAGE 

En cualquier momento del juego, utilizaremos 
las siguientes combinaciones de tedas para con- 
seguir las ventajas asodadas: 

[Mayus] + [Ctrl] + R: Mostrar el mapa al completo. 
[Mayus] + [Ctrl] + V: Conseguir victoria inmediata. 
[Mayus] + [Ctrl] + Z: Conseguir 1 .000 creditos. 




WAR OF THE WORLDS 




Cuando estemos en el mapa de batalla o de la 
guerra de una partida, simplemente escribire- 
mos uno de los siguientes codigos para disfrutar 
desuventaja: 

atchooo: Eliminar a todos los marcianos (solo en 
el mapa de batalla). 

icomeback: Mostrar toda la investigacion. 
punyhumans: Eliminar a todos los humanos (solo 
en el mapa de batalla). 
youlikeit: Aumentar eficiencia al 1 00%. 

WARZONE2100 




En cualquier momento del juego introdudremos 
los siguientes codigos pulsando Enter una pri- 
mera vez y despues otra segunda cuando haya- 
mos tedeado el codigo. Los codigos son: 
double up: Duplicar el poder de las unidades. 
easy: Poner el nivel de dificultad a facil. 
get off my land: Matar a todas las unidades ene- 
migasenelmapa. 

hallo mein schatz: Pasar a la siguiente mision. 
hard: Poner el nivel de dificultad a dificil. 
kill selected: Matar las unidades seleccionadas. 
normal : Poner el nivel de dificultad a normal, 
show me the power: Proporcionar 1.000 unida- 
des depotencia extra. 

time toggle: Cambiar temporizador de la mision. 
timedemo: Ver ratio de frames y datos del engi- 
ne grafico. 

version: Ver fecha de compilation del juego. 
work harder: Para poder completar todas las 
investigaciones. 

El EstrategaAnonimo 
(alias Jean Moulin) 
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QUEREMOS SABER QUllN CREES 
TU QUE SERA EL PR6XIMO 
JUGADOR DE FUTBOL OUE 
REPRESENTARA A FIFA 2000 

Y PARA ELLO TE PROPONEMOS 
ESTE SENSACIONAL CONCURSO 



ACIERTA ESTAS 
SENCILLAS PREGUNTAS Y 
PARTICIPA EN EL SORTEO DE 

M •— 25 FIFA 2000 (PC), 

2S NBA LIVE 2000 (PC) 
Y COMPAQ PRESARIO INTERNET 
PC MODELO 5358 



gQue famosos jugadores de futbol 
aparecieron en las caratulas 
de FIFA '98 y FIFA '99? 

gQue significan las siglas FIFA? 



■ cQUl FVTBOUSTA CREES TU QUE 
REPRESENTARA A FIFA 2000? 




BASES DEL CONCURMO f 

Podran participar en el concurso todos los lectores de lu .revista 
Micromania que envien el cupon de participacion y contesten 
correctamente a las preguntas, a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, 
Revista Micromania. Apartado de correos 328, 28 1 00 AJcobendas, Madrid. 
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "FIFA 2000-MICROAAANIA n 

De todas las cartas recibidas que hayan contestado correctamente 
se extraera UNA que sera premiada con un ordenador COMPAQ 
PRESARIO INTERNET PC MODELO 5358. A continuacion se elegiran 
VEINTICINCO premiados que redbiran un NBA LIVE 2000 y otros 
VEINTICINCO premiados que recibiran un UN FIFA 2000 para PC. 

3.- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon 
desde 24 de Agosto hasta el 24 de Septiembre de 1 999. 

4 *- La eleccion de los ganadores se realizara el 1 de Octubre de 1999 
y los nombres de los ganadores se publicaran en el numero de 
Noviembre de la revista Micromania. 

5,- Los datos contenidos en el cupon seran tratados automatizadamente 
por Electronics Arts o aquellas personas fisicas o juridicas designadas por 
ellos, para llevar a cabo la tramitacion o gestion de datos y la posterior 
identificacion a su fichero o ficheros automatizados para comunicarse 
con los participantes en un futuro. Asimismo, el participante tendra derecho 
a acceder a estos ficheros asi como a corregir su contenido haciendolo 
saber a Electronic Arts por correo. 

El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, 
sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: 
ELECTRONIC ARTS y HOBBY PRESS. 



Caractorisjtfcafts 

•Procesador a 433 MHz 
•64Mb SDRAM 
•8Mb Video 
•6GB HD 

•Acelerador grafico 3D 
•DVD 6x 

•Sonido Dolby Digital Sorround, JBL Virtual Theatre VM ax y Aureal A3D 360° 
•Modem 56.6 Kbps 
•4 Puertos USB 

•Tecla de acesso instantaneo a Internet 

•Monitor Digital 1 5" con altavoces JBL y microfono incorporado 

•Software preinstalado y cupon de seleccion de software c^licional. 
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MICROGRAFX 



Ahora, cualquiera pued 
aficos y anjthaciones profe 



Gfectos de texto 3D 
en 3 seneillos pasos 



ESCR1BALO 

Empiece escribiendo su texto 
en la fuente que prefiera 



AHORA AHlMElO 
Las vistas previas interactive 
facilitan la seleccibn de la 
animacion que hace a su 
texto volar por la pantalla 



Seleccione el BISEL y los 
MATERIALES. Elija entre mas 
de 800 texturas y 

bhci*»-p«tsonaiii«>^<. . 



Disene sus propios 
graficos 3D 



Utillce sus rntd^eries para crear 
presentactoftfis cdnvirLcerites 
Una vez creadbs SUS grafleos en 
3D, es facll usarlos eh Microsoft 
PowerPoint 6 guardarlos tin un 
formato de vfdeo para crear 
presentaciones (rnpreslonantes 



Arrastrar y soltar 

Utillce el catalogo para arrastrar y soltar 
objetos, animaciones, efectos de ilumina 
cion, materials y mucho mas en su esce 
na o en su objeto 



Convierta sus logos 2D en 3D 

Cambie^acilmenWrf loso de su empresa 
por uno mas atractivo, mapeado con tex- 
turas y anlmado 



Cree texto en 3D 

Cree texto en 3D sorprendentemente ant j 
mado o estatico en solo 3 seneillos pasos 



Imagenes en 3D que solo estan 
-li'rnitadas por su creatividad. 
jando esta usando Sim^3D 3, 
esta creando cosas que 
nadie ha visto nunca. 



Afiada materiales a objetos 3D, 

Aplique material a la parte frontal, lateral y 
al bisel, o afiada materiales animados o ^ 
archivdTAVI como materiales — 



Anime objetos 

Visualice la animacion antes de aplieorlo, 
de mod o aue siemp re sepa exactamente 
lo que va a obtener 







SERVICIO DE 

ATENCIONAL 

USUARIO* 




Para cualquier duda sobre el 
CD podeis llamamos, de lunes 
a viernes, de I0a2yde4a8 
de la tarde, en el telefono 
(91)653 73 17.0s rogamos 
que, en la medida de lo posible, 
lo hagais frente al ordenador y 
con este encendido. 

•Durante el mes de agosto este 
servicio no estara disponible. 



El cambio que ha sufrido la revista tambien ha afectado a la seccion de CDmania, 
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el CD que induimos con 
Micromania. Y como ya ocurrio hace unos meses, seguimos con la intencion de que 
podais sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e induir dentro 
del plastico donde os damos el CD-ROM de cada mes. 



La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para 
despues volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos 
que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros 
CDs de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la seccion o la demo 
que busqueis en ese instante. 







Star Wars. Episodio I: Racer 






L a famosa secuencia de carreras de Pods que pudimos ver en la pelicula «La Amenaza 
Fantasma» ha servido de excusa a LucasArts para crear uno de los mejores juegos de 
carreras que se ha visto en mucho tiempo. Como no creemos que haya ningun lector 
que todavia no haya visto la pelicula, podemos revelar que en esta espectacular secuencia 
Anakin Sky walker vence al favorito, y no muy deportivo, Sebulba manejando un rapido e ines- 
table Pod que, como todo el mundo sabe, consiste en una especie de carro suspendido en el 
aire y tirado por dos poderosas turbinas capaces de hacer alcanzar al conjunto velocidades de 
vertigo. «Racer» es un estimulante arcade en el que nos ponemos a los mandos de una amplia 
variedad de Pods con sus propias ventajas y desventajas. La sensation de velocidad esta real- 
mente conseguida y la ambientacion de los circuitos en los distintos mundos es soberbia. 
Segun se va desarrollando el juego van apareciendo mas Pods que podremos manejar a lo 
largo de los diferentes mundos y circuitos en los que se compite. En cada carrera hay una can- 
tidad de dinero en juego que se repartira entre los ganadores de la forma que creamos mas 
conveniente, siendo posible elegir que el ganador se lo lleve todo. Sea como fuere, hay que 
conseguir dinero para poder mejorar distintos aspectos de nuestro Pod y asi tener una 





CONTROLES BASICOS: 
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oportunidad en los niveles mas avanzados del juego. La demo que os ofrecemos en exdusiva 
incluye la espectacular secuencia inicial que sirve de introduccion al juego completo. Una vez 
en el menu principal se os ofrece la posibilidad de competir en un torneo para un jugador o 
correr una carrera simple. La opcion multijugador no esta activa en la demo. 

Si elegis correr el torneo os encontrareis con una pantalla en ia que podreis elegir el vehi'cu- 
lo con el que vais a competir. En la demo disponeis de los seis Pods iniciales del juego con sus 
correspondientes pilotos. Cada uno de ellos tiene ciertas ventajas y desventajas; asi, los Pods 
de Anakin Skywalker, Ebe Endocott, Dud Bolt, Gasgano y Ody Mandrell tienen en la traction 
su punto fuerte, mientras que la mejor ventaja del pod de Elan Mak consiste en su mejor 
capacidad de reparacion. Una vez elegido el pod que os parezca mas adecuado aparece la 
pantalla donde se elige la carrera que vais a disputar. En la demo solo es posible competir en 
la pista de entrenamiento de Boonta. Despues de seleccionar esta pista accedereis a un menu 
en el que es posible inspeccionar vuestro vehiculo, instalarle mejoraras, comprar piezas en la 
tienda de Watto, darse una vuelta por la chatarreria, comprar droides de reparacion o cambiar 
de Pod. Si no teneis suficiente dinero, siempre podeis conseguir mas pulsando simultanea- 
mente las tedas Alt+F4+4 en la pantalla de compra de piezas. Cuando esteis satisfechos con 
las mejoras realizadas podreis pasar directamente a la carrera dando un vistazo previo a las 
estadisticas del circuito. El circuito entero puede pasarse sin problemas sin tocar el freno ni 
una sola vez, siempre que vuestro pod tenga un giro adecuado; el pod por defecto de Anakyn 
Skywalker vale perfectamente para este cometido. Cuando llegueis a los canones, os espera 
un grupo de tres curvas cerradas, pero podreis superarias sin soltar el acelerador y haciendo 
un giro completo sin alabeo. Al final de este grupo de curvas, intentad centrar la nave en la 
pista para superar el estrecho pasaje que os Neva a la recta final. 

La recta final esta llena de rocas tiradas en el suelo.Las mas pequenas no representan ningun 
problema, porque pasaran inofensivamente por debajo de vuestro pod. Las rocas menores 
pueden frenaros bastante,y las rocas mayores deben ser esquivadas a toda costa, pues podeis 
estrellaros contra ellas. En el modo de carrera simple no podreis cambiar piezas ni mejorar 
vuestro pod, sin embargo es posible variar otros parametros como numero de vueltas, rapidez 
de los competidores y su numero. 



CRequerimientos Minimos (Recomendados)) 



SO: Windows 98 

CPU: Pentium 166 (Pentium 200) 

RM: 32 MB (64 MB) 

Espario en disco: 44,5 MB 
CD-ROM: 4X 

VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D con 4 MB y DirectX 6. 1 






C. 



ACELERAR: W, INTRO 
FRENAR: S 

GIRAR A LA IZQUIERDA: J, fle- 
cha Izda., tecla numerica 4 
GIRAR A LA DERECHA: L, flecha 
Dcha., tecla numerica 6 
LEVANTAR MORRO: I, flecha 
abajo, tecla numerica 2 
PICADO: K, flecha arriba, 
tecla numerica 8 
DESLIZAR: Brra Espaciadora 
TURBO: MAYUS Izquierda. 
ALABEO A IZQUIERDA: A 
ALABEO A DERECHA: D 
REPARAR :R 

AMENAZA/LLAMARADA: E, 

CTRL derecho 
CAMBIAR CAMARA: 

CTRL izquierdo 
MIRAR ATRAS: TAB, Q 






..Dus 










Star Wars. Episodio I: La Amenaza Fantasma 



DEMO 



CONTROLESBASICOS: 



E l programa «La Amenaza Fantasma» es una aventura grafica que sigue fielmente la 
historia contada en la peli'cula del mismo nombre y en la que no solo hay que dispa- 
rar, sino tambien interactuar con los personajes presentes a lo largo de los diferentes 
niveles que componen el juego. En el tomamos parte como alguno de los distintos persona- 
jes de la peli'cula: Obi-Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn, la Reina Amidala o el Capitan Panaka, 
dependiendo del nivel y de la situation. En la demo que os ofrecemos en exdusiva, podemos 
jugar el primer nivel del juego completo, cuya action transcurre en el interior de la Nave de 
Mando de la Federation de Comercio, lugar de donde debemos escapar llegando al hangar. En 
este primer nivel, el jugador toma el control de Obi-Wan Kenobi, un aprendiz Jedi que esta 
acompanado por su mentor Qui-Gon Jinn, del que se separara en un momento del nivel, para 
volver a encontrarse mas adelante. 

Las armas con las que cuenta Obi-Wan son su espada de luz y un rifle de rafaga que puede 
encontrar en una de las primeras salas que visite, ademas de los poderes de la Fuerza, con los 
que podra empujar a los androides de batalla contra los que se enfrenta. Los enemigos a los 
que hay que enfrentarse en este primer nivel son los androides de batalla, a los que se puede 
eliminar facilmente con nuestro sable laser, los androides de mantenimiento, que pueden ser 
evitados de una manera muy sencilla y los androides destructores, el mas mortifero de los 
enemigos de la demo y de los que es mejor huir antes que enfrentarse a ellos, debido al pobre 
armamento ofensivo con el que se cuenta en la demo si no utilizamos los trucos. 

Esta demo cuenta con el aliciente de poder jugarla utilizando los trucos que os describimos 
mas adelante, con cualquiera de los cuatro personajes principales del juego, aunque los dia- 
logos siempre estan referidos a Obi-Wan Kenobi. 

La demo que os ofrecemos esta totalmente traducida y doblada al Castellano, no tiene 
soporte multijugador -al igual que el juego completo- y requiere una tarjeta de video ace- 
leradora 3D para poder funcionar. El sistema de sonido soporta los sistemas 3D mas conoci- 
dos, como puede ser Aureal o Direct3D, a la vez que tambien soporta las aceleradoras de 
video mas populares. 

Golpes Espedales con el Sable Laser: 

Mantener pulsado disparo: Mandoble horizontal 
Pulsar y soltar disparo: Mandoble vertical 
Salto y disparo: saltar y mandoble en el aire 
Salto y avanzar: Mandoble giratorio. 

Trucos: 

Para poder activar los trucos que os damos -que no son todos, sino solo los mas importan- 
tes- hay que pulsar la teda de borrar, escribir el codigo y luego pulsar Intro: 
from above: Cambia la posicion de la camara a una totalmente vertical. Volviendo a introdu- 
ce el codigo se vuelve la la vista inicial. 

naughty naughty: Cambia la camara a una posicion directamente detras del jugador, 

aumentando el campo de vision. Volviendolo a introducir vuelve a la posicion inicial. 

i like to cheat: Activa todas las armas. 

heal it up: Aumenta la salud a 100. 

iamqueen: Jugar como la reina Amidala. 

iampanaka: Jugar como el capitan Panaka. 

iamquigon: Jugar como Qui-Gon Jinn. 

iamobi: Jugar como Obi Wan Kenobi. 



A 






FLECHAS DE DIRECClON: 
Movimiento 
MAYUSCULAS: Correr 
CTRL: Disparo 

X: Salto (pulsado dos veces 
Salto Alto) 

BARRA ESPACIADORA: 

Activar, Usar, Hablar 
• (tedado numerico): 

Arma anterior 
+ (tedado numerico): 

Arma siguiente 
1-6: Cambiar armas 
Z: Usa La Fuerza (solo jedi) 
ALT: Rodar (solo jedi) 
ESCAPE: Menu de opciones 






( Requerimientos Mi'nimos) 






CPU: Pentium 200 
SO: Windows 95/98 
RAM: 32 MB 
CD-ROM: 4X 

VIDEO: Aceleradora 3D PCI o AGP con 4 MB 

SONIDO: 76 bit compatible con Windows 95, DirectX 6.1 (incluidas) 
Tedado, raton 6 joystick/gamepad 
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PRESENTACION INTERACTIVA DE OUTCAST 



I nfogrames nos presenta «0utcast», un 
revolucionario juego en el que toma- 
mos el papel de Cutter Slade, un ex- 
militar que llega a un remoto planeta junto 
a unos companeros.Cuando Cutter despier- 
ta, tras un accidente, se encuentra en con 
que sus amigos han desaparecido, deci- 
diendo partir en su busqueda, durante la 
cual, encontrara multitud de personajes 
que le ayudaran, en algunos casos, o en 
otros intentaran que no pueda acabar con 
su cometido. 

«0utcast» es una aventura en 3D que no 
requiere de aceleradora grafica, pero que 



presenta unos graficos y una jugabilidad 
realmente excelentes, junto con un gran 
argumento. 

La aplicacidn que os presentamos en exdu- 
siva nos descubre como es el mundo donde 
transcurre la action del juego, Adelpha, sus 
seis regiones, que van desde las zonas neva- 
das de Ranzaar a los bosques de Okaar, 
pasando por la ciudad de Talanzaar, entre 
otros. La presentacion nos cuenta la historia 
de «0utcast» y la de sus personajes princi- 
pales, Cutter Slade, Marion Wolfe, William 
Kaufmann y Anthony Xue, nos presenta las 
armas y artilugios que podremos usar 



durante el juego, una coleccion de fotografi- 
as del juego y un cortometraje. 

Una de las caracteristicas mas interesantes 
de este juego de Appeal e Infogrames es su 
banda sonora, realmente espectacular, com- 
puesta y dirigida por Lennie Moore, famoso 
compositor de bandas sonoras originales de 
peliculas, e interpretada por la Orquesta 
Sinfonica y Coro de Moscu, una de las mejo- 
res del mundo, lo que contribuye a la inmer- 
sion total del jugador en el juego, de las que 
podremos escuchar algunos fragmentos en 
esta presentacion. 

Esperamos que disfruteis con este CD-ROM. 
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OUTCAST 





S U M A R I 0 



Punto deCJira 



Asipuntua 

Micromania 



Todos los que hacemos Micromania venimos siendo 
interpeiados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un titulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
los miembros de la redaction poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
anos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por los mas pequehos detalles de diseho 
de accion, calidad grafica, sonora, originalidad, con 
cepto, planteamientos, piataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequena guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un titulo por la 
puntuacion que haya recibido en Micromania. 



x 0-49 



Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do fargamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas.La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni en adiccion. 

60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 

70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
Ies, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

90-94 Excelente. La tinica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado"fanatismo"por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovadones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion. 

100 ;Existe el juego perfect? Hasta ahora no- 
sotros no lo hemos visto. 




SHADOW MAN Un hombre que viaja entre el mundo de los vivos y de los 
muertos. Un hombre que dispone de fantasticos poderes vudu. Una mision para 
salvar la tierra. Un fenomenal juego de accion tridimensional. 




UPRISING 2 Ya podemos disfrutar de la segunda parte del juego que revo- 
luciono la manera de ver el genero de la estrategia en tiempo real, dandole 
una tercera dimension al desarrollo de la accion y a los graficos. 




DISCW0RLD N0IR Las aventurascreadas por Terry Pratchett tienen una 
nueva version informatica. Esta vez dejamos de lado al sin par Rincewind para 
meternos de lleno en las aventuras de detestivescas de Lerwton, y en 3D. 
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ALIENS VS PREDATOR La tension yel miedode las peliculas del mismo 
nombre, pasados a un juego de ordednador. La ambientacion conseguida por 
«Aliens vs Predators pocas veces ha sido lograda por otro juego. 




UNREAL MISSION PACK I: REGRES0 A NA PALI Nuevos niveles 

oficiales de este formidable programa de Epic Games y GT Interctive, demos- 
trando el por que de su gran exito. 



80 IMPERIALISM 2 Los chicos de SSI han sadado unas segunda parte del que ha sido uno de 
sus grandes apuestas de la estrategia por turnos. G-POLICE 2: WEAPONS OF JUSTICE Otra 
segunda parte viene a estas paginas de Puntos de Mira breves, esta vez de la mano de Psyg- 
nosis y su genial programa. STREETWARS Siguiendo la linea que ya marco «Constructor», 
viene este programa de Infogrames a modo de continuation del que hacemos referencia. KIN- 
GLEY'S ADVENTURE Otro programa de Psygnosis en estas paginas, muy en la linea de «Len- 
gend of Zelda: Ocarina ofTime». 

81 EL GUARDIAN DE LAS TINIEBLAS Una aventura con grandes dosis de accion de la mano 
de los chicos de Cryo Interactive. KURUSHI FINAL Si sois de los que os gustan los programas de 
puzzles e inteligencia, este es vuestro juego para PlayStation. POINT BLANK 2 La segunda- 
parte de este peculiar programa de Namco ya esta en la calle, prometiendo horas y horas de di- 
version, sobretodo si se dispone de una pistola G-C0N 45. 




1 04 LANDER Psygnosis ha hecho una gran apuesta con este «Lander»,el cual no mete de lle- 
no en un mundo tridimensional, donde los generos de la estrategia y la accion se dan la mano 
de una manera bastante especial. A destacar su dificil control sobre las naves que manejaremos 
en un mundo totalmente hostil. Este Punto de Mira viene acompanado, ademas, de una Guia ra- 
pida del juego, donde podreis apreciar como se pasa la primera mision del juego, asi como los 
diferentes vehiculos que manejareis -landers-, y otras peculiaridades. 

108 RENT A HERO Parecia que el genero de las aventuras graficas estaba pasando por un pe- 
riodo de estancamiento, si no llega a ser por titulos de la talla de «Diseworld Noin* o «Grim 
Fandango» Como tamhbien lo han querido conformar los chicos de THQ con este «Rent a Hero», 
una aventura grafica tridiemnsional que cuenta con casi todos los ingradientes de los d'sicos 
del genero, pero que le falta un poco para convertirse en una estrella, uno de los cuales podria 
ser la no localization del mismo. 

79 
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Imperialism II 

La Historia a nuestro antojo 



(S' Compani'a:SSI 
(s' Disponible: PC CD 
(S' Genero: ESTRATEGIA 



OProcesador: Pentium 133 MHz • Disco duro: 
100 MB • RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: Si (TCP/IP, modem) 



SSI vuelvea la carga con «lmperialism ll»,meti- 
do de lleno, como su predecesor, en el genero 
de la estrategia porturnos,y que nos da la posi- 
bilidad de desarrollar la historia de la humani- 
dad, desde la epoca de los descubrimientos, pu- 
diendo conseguir induso, que el reino espanol, 
se haga con toda Europa.Asi, tendremos que 
gestionar todos los recursos existentes en el pa- 
is que hayamos elegido en un principio, prime- 
ro para hacernos autosuficientes, para luego 
abastecer al ejercito y a la milicia y poder asi 
conquistar tierras adyacentes, firmar tratados, 
etc. Los graficos, practicamente estaticos, en el 
mapa general, son contrarrestados por las fan- 
tasticas escenas de combate de las que somos 
participes, cada vez que nuestro ejercito entra 




en conflicto con otro. Con imperialism ll» y 
unos buenos conocimientos de estrategia mili- 
tar, podremos tirar por tierra todo lo que duran- 
te anoshan venidoafirmando los ■■ ^ 
libros de historia. a i fa 

cm " “ 



G- Police 2: Weapons of Justice 



La polici'a 
del futuro 

sf Compania: PSYGNOSIS 
i/ En preparation: PC CD 
[/Disponible: PLAYSTATION 
sf Genero: ARCADE 



O Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Un jugador 



Con el sobrenombre de «Las Armas de la Jus- 
ticiar llega la segunda parte de este genial 
arcade de Psygnosis, en su version para la 
consola PlayStation. 

En esta ocasion, asumiremos de nuevo el rol 
de un aguerrido polici'a que, en solitario, y 
haciendo uso de la ultima tecnologia arma- 
mentfstica y disuasoria, tendremos que en- 
frentarnos a los mas peligrosos capos de la 
mafia y resolver de forma satisfactory, las 
diferentes misiones que nos propongan des- 
de el cuartel general. 

Para desplazarnos por los escenarios futuris- 
tas que conforman la megaciudad que sirve 
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de escenario al titulo, al igual que lo hizo en 
la primera parte, contaremos con diferentes 
camaras y puntos de vista que podremos se- 
leccionar con total libertad, a fin de usar 
aquella que mas se acomode a la situation 
que tengamos en ese momento. 

En «G-Police 2» vamos a poder elegir entre 
cinco tipos diferentes de vehfculos, cada uno 
con diferente tipo de armamento, velocidad 




Streetwars 

La extorsion llega a Constructor 

(S' Compania: INFOGRAMES 
Disponible: PC CD 
nT Genero: ESTRATEGIA 



O Procesador: Pentium 166 MHz • Disco Duro: 
50 MB • RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: NO * Multijuga- 
dor: Si (IPX) 



Alla por 1 930,cuando la ley seca se impuso en 
America, el sindicato del crimen encontro el 
momento propicio para despertar de su letargo 
y hacerse con el control de las calles, amena- 
zando con su creciente poder induso a la polici'a 
y al gobierno. De esta dase de trapicheos y mo- 
vimientos de dinero negro trata «Streetwars: 
Constructor Underworld», la continuacion de 
un juego que tuvo gran exito de Infogrames. El 
aspecto general del titulo es identico al de su 
predecesor, tanto en imagenes renderizadas, 
como en diseho de edificios y personajes. Den- 
tro de ser tan divertido o mas que «Construc- 
tor» por lo original de su argumento y desarro- 
llo, bien se podria haber variado el aspecto 
visual pues, hay momentos en los que parece 




que estamos jugando a la primera parte, mas 
que a la segunda y, para ser sinceros,asi es du- 
rante los primeros compases del juego. Una 
idea muy entretenida, a pesar de _ _ 
contar con la lacra del parecido. 

m. # dm 
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Kingsley's Adventure 

Con la astucia de un zorro 



& Compania: PSYGNOSIS 

s' Disponible: PLAYSTATION 
Genero: A VENTURfl/JDR 

o Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Un jugador 




Psygnosis nos presenta una aventura que toca 
en ocasiones el genero del rol, muy parecido en 
cuanto a aspecto general y desarrollo a «The Le- 
gend of Zelda: Ocarina ofTime», que tiene como 
protagonista a un simpatico zorro vestido muy 
al estilo de Robin Hood, que tendra que enfren- 
tarse a mil y un peligros. 

Los escenarios y personajes estan realizados 
mediante poligonos texturizados y los movi- 
mientos, tanto de personajes como de rotacion 
de camara, son muy suaves y sin saltos. El he- 
cho de que este completamente traducido al 
castellano, le anade tambien la ventaja de cara 
al jugador para meterse de lleno en la historia 
y comprender sin dificultad alguna los dialo- 
gos y conversaciones que,en mas de una oca- 
sion, se iniciaran en la aventura. 




«Kingsley's Adventure» es una divertida aven- 
tura para nuestra PlayStation que, si bien, no 
llega a la altura de la anteriormente nombrada 
de Nintendo 64, si tiene un nivel _ _ 
de calidad mas que respetable. 

J.F.K. # td 



Micromania 













y blindaje, por lo que deberemos adiestrar- 
nos en los niveles de entrenamiento y poder 
asi,sacarle el maximo partido a cada una de 
las maquinas. 

Los graficos del juego son notables — tenien- 
do en cuenta las posibilidades limitadas de la 
consola-, cabiendo destacar, sobre todo, los 
efectos de luces y las explosiones, asi como 
los movimientos de cada uno de los vehiculos 
a manejar y su comportamiento en el mane- 
jo, francamente realista. 



Las misiones, en algunos momentos, se ha- 
ran excesivamente complicadas, pero no 
hasta el punto de no poder superarias tras 
unos cuantos intentos, por lo que «G-Police 
2: Weapons of Justice» nunca llegara a de- 
sesperaral jugador. 

SI quereis un buen juego de accion para 
vuestra consola, no deberiais dejar escapar 
esta oportunidad que Psygnosis 
nos brinda. 

C.F.M. 




Kurushi Final 



Un juego cuadrado 



s' Compani'a: SONY 
s' Disponible: PLAYSTATION 
S' Genero: PUZZLE/I NTELIGENCIA 



OSe recomienda tarjeta de memoria • Uno o 
dos jugadores • Acepta Dual Shock 



El programa «Kurushi Final» es la nueva version 
de un juego de inteligencia que salio hace ya 
tiempo,con gran exito entre la critica por la ori- 
ginalidad de la idea y del desarrollo una nota- 
ble aceptacion entre el publico aficionado pues 
el genero de los puzzles y de los juegos de inte- 
ligencia, no se prodigaba demasiado en el mer- 
cado de PlayStation. En «Kurushi Final» va a 
respetarse el mismo estilo de juego, es decir, la 
sucesion de bloques que amenazan con aplas- 
tar o empujar a nuestro personaje hacia el final 
del pasillo, y la posibilidad de eliminarlos me- 
diate las combinaciones adecuadas.Si bien, no 
podemos darle a este nuevo titulo el nivel de 
originalidad con el que,en su tiempo,dasifica- 
mos a «Kurushi», las novedades induidas en el 
juego y el rapido desarrollo que ya le caracteri- 




za lo convierten en un titulo que, si bien no es 
espectacular en ningun campo tecnico,si tiene 
el nivel suficiente de jugabilidad como para 
mantener enganchado a cual- ^ 
quiera durante horas y horas. 

cm # W 



El Guardian de las Tinieblas 



Un monje venido 

s' Compani'a: CRYO INTERACTIVE 
S' Disponible: PC CD, PLAYSTATION 
S' Genero: AVENTURA 

O Procesador: Pentium 200 MHz • Disco duro: 

8 MB • RAM: XX MB • Tarjeta 3D: Si (3Dfx) • Mul- 
tijugador: NO 



La accion de «EI Guardian de las Tinieblas» se 
desarrollara en unos escenarios cuyos cambios 
de camara ytransiciones de pantalla seran un 
tanto bruscos, lo que nos dejara indefensos du- 
rante unos segundos que utilizamos para si- 
tuarnos,algo que nos costara la vida en mas de 
una ocasion pues los enemigos no perdonan. 
Los personajes estan realizados con poco deta- 
lle,tal vez,debido a que no se han empleado los 
suficientes poligonos en la elaboration. Lo uni- 
co que, podemos decir, que se salva, son los 
efectos visuales y el argumento, los primeros 
por lo variados que son y su realizacion que es 
notable, y el segundo porque se ve que han cui- 
dado al maximo el asunto de la historia,tratan- 
do de elaborar una trama bien argumentada. 



a menos 




Solamente un aprobado por los pelos para 
este juego deCryo Interactive que, con un po- 
co mas de ernpeho y horas de trabajo, podria 
haber sido un titulo de muy _ m 
buena calidad. 

J.F.K. ** 



Point Blank 2 



Apunta y dispara 



S' Compani'a: NAMCO 
r/ Disponible: PLAYSTATION 
S Genero: ARCADE 



O Se recomienda el uso de G-CON 45 • Se recomien- 
da tarjeta de memoria • Acepta Dual Shock • Uno o 
dos jugadores 




Esta segunda parte nos devuelve la diversion 
que, ya en su momento, consiguio darnos 
«Point Blank». De nuevo vamos a encontrarnos 
con diferentes tipos de escenarios y juegos, en 
los que el unico denominador cornun sera 
nuestra punteria,pues el desarrollo de todos se 
basara en apuntar con nuestro cursor y disparar, 
bien a gangster, a cartas, a animales, todo de- 
pended del escenarios que hayamos escogido. 
Los graficos tienen como caracteristicas princi- 
pals su hilaridad y caracter comico,a la par que 
su colorido, cosas que ya se hicieron presentes 
en «Point Blank». Al igual que la primera parte, 
esta esta pensada para el uso de la pistola G- 
CON 45, lo que da pie a participar con todos 




nuestros amigos en una competicion a ver 
quien tiene mejor punteria de todos. Diverti- 
do, ante todo, este producto de Namco va a ha- 
cernos pasar unas horas de risas y 
diversion solos o en compani'a. 

J.F.K. 
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Micromam'a 











Punto de ^ira 

f/ Compama: ACCLAIM STUDIOS 

[/ Disponible: PC CD, 

PLAYSTATION, NINTENDO 64 

V.Comentada: PC CD 
of Genero: AVENTURA 




La que podia ser una de las 
aventuras mas esperadas de los 
ultimos meses por Micromania 
esta, por fin, disponible en el 
mercado. Un proyecto que comenzo 
siendo presentado de manera 
discreta en el ECTS de hace un par 
de arios, tiene en sus manos todos 
los triunfos para convertirse en la 
renovacion de un genero que 
parecia encontrarse estancado 




desde hace un tiempo, dominado 
por la presencia de «Tomb Raider». 
Un soplo de aire fresco que puede 
suponer la definition del camino a 
seguir por futuras producciones, 
con un estilo unico e inimitable. 



©Procesador: Pentium 166 MHz (con 
tarjeta 3D) • Disco Duro:20 MB • RAM: 32 
MB • Tarjeta 3D: Si (obligatoria) • Multi- 
jugador:No 
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Los multiples detalles del jue- 
go lo convierten en una aven- 
tura con un estilo unico y fas- 
cinante. Para disfrutar de toda 
su calidad, es necesario un 
equipo bastante potente. De 
principio a fin, constantemen- 
te sorprende al jugador con 
novedades en la jugabilidad y 
la accion. 
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Shadow Man 

La atraccion 
del miedo 

Aunque es dificil de explicar, el terror atrae. 
La curiosidad por lo desconocido, por lo 
prohibido, lo que hay mas alia, siempre ha 
cautivado el corazon del ser humano con una 
fuerza poderosa que, con la misma intensi- 
dad, se convierte en atractiva y repulsiva. 
Quien no se ha sentado alguna vez en la os- 
curidad a escuchar cuentos de miedo ante la 
escasa iluminacion provista por una vela. 

El diseno de accion 
ofrece detalles 
sorprendentes, 
como la variation 
radical del estilo de 
juego, segunel poder 
vudu que Mike haya 
alcanzado 




La extraordinaria potencia de 3D VISTA posibilita 
la generation grafica 3D hasta el Horizonte. 
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Los efectos digitales de sonido conseguidos en los 


espacios cerrados son espeluznantes. 





Quien no ha sentido la necesidad de entrar en 
una sala de cine a disfrutar pasando miedo. 
La contradictoria naturaleza de lo que mu- 
chas veces queremos interpretar como impo- 
sible e inexistente, aunque siempre podamos 
sospechar que factible, ha definido muchas 
veces y de manera decisiva la Historia del ser 
humano. El folklore y las supersticiones han 
dejado paso en multiples ocasiones a la reli- 
gion que,simplemente, ha asumido y molde- 
ado a su conveniencia esos temores primiti- 
ves ante lo desconocido, transformando 




presencias inquietantes en iconos culturales, 
que han acompahado el alma del hombre du- 
rante siglos de existencia. 

Y es en esa inexplicable fascination en lo que 
«Shadow Man» se basa para, contando con 
un diseno de production sencillamente ge- 
nial en la que el talento de sus creadores re- 
bosa por los cuatro costados, aglutinar en una 
aventura multitud de esos deseos ocultos;en 
una historia tan bien pensada que, de verdad, 
llega a resultar espantosa y a erizar el vello 
detodonuestro cuerpo. 












MITOSYLEYENDAS 

Cuatro anos han pasado desde que Guy Mi- 
ller y Simon Phipps, los principales impulso- 
res del proyecto, tomaran el toro por los 
cuernos y se pusieran manos a la obra para 
intentar tomar la idea original de un comic y 
transformarla en un sueno de dimensiones 
epicas, en el que pondrfan toda la carne en 
el asador para construir una leyenda salida, 
aparentemente, de la nadajuntando parte 
de las obsesiones y temores mas profundos 
de los mitos y leyendas occidentales sobre 
el Mas Alla. Simultaneamente, una intensa 
investigation sobre ciertas religiones fun- 
dadas como fusion del animismo africano y 
la iconografia catolica -vudu, candomble, 
etc - servirfa como punto de apoyo y, mu- 
chas veces, excusa perfecta para la creation 
de un universo negro y terrible, a medio ca- 
mino entre la locura total y la genialidad ab- 
soluta -de hecho, muchas veces en la vida 
real parece imposible discernir la frontera 
entre una y otra— . De todo ello, y tras meses 
de arduo trabajo, salio un guion con varios 



personajes que, en una obra coral, orquesta- 
ban los primeros compases de lo que parece 
ser el advenimiento del Juicio Final para lo 
que, en la parte final de «Shadow Man», se 
descubre como una trama tan diabolica- 
mente bien pensada que un escalofrio reco- 
rre nuestro espinazo poniendonos los pelos 
de punta. "Shadow Man" aparte de una 
aventura fascinante, bien disenada, atracti- 
va, terrorifica y adictiva al cien por cien, es 
casi un experimento en la production de vi- 
deojuegos, que asume de manera delibera- 
da el papel de un oscuro rompecabezas, 
pensado para provocar continuas sorpresas 
en el jugador. Pocas aventuras, y pocos jue- 
gos en general, poseen un guion tan com- 
plejo como el de "Shadow Man" que, otras 
consideraciones aparte, reune de manera 
tan expresiva y, al tiempo, tan sugerente, 
multitud de detalles mediante los cuales no 
haber conseguido un juego verdaderamente 
bueno habria sido un pecado tan enorme 
que sus responsables deberian irse de cabe- 
za al Infierno. 



El recolector de almas 



El protagonista de «Shadow Man» tiene, como objetivo 
prioritario, recoger almas oscuras que le otorguen el poder 
necesario para enfrentarse en la batalla final a sus enemi- 
gos mas despiadados: cinco asesinos en serie de gran mal- 
dad y Legion, el demonio que pretende acabar con el mundo 
de los vivos. Los poderes que Mike va desarrollando a medida 
que aumenta el mimero de almas hacen que la accion del 
juego acabe variando de tal manera que, en la practica, se puede decir que los disenadores han 
creado varias aventuras en una. La espectacular secuencia en que Mike ve inundado su espiritu 
por el poder de las almas oscuras es, simplemente, alucinante. 






{(m 

La aparicion de extranos tatuajes en la piel del 
protagonista indican el poder magico alcanzado. 



Afortunadamente,«Shadow Man» es un pe- 
dazo de juego. Un titulo de esos que, inevita- 
blemente,te enganchan ante la necesidad de 
ir mas alia, y de descubrir, por la pura obse- 
sion que crea,cual es la verdad que se escon- 
deal final de la aventura. 

UNESTILOUNICO 

Por suerte, Acclaim Studios Teesside (lo que 
antes se llamaba Iguana UK), ha tenido el va- 
lor necesario para afrontar el desarrollo de 
«Shadow Man» sin variar un apice su idea 
original, haciendo el juego que querian y que 
debian hacer. Se trata de una historia, mu- 
chas veces, dura, oscura, terrible y contada 
desde un punto de vista bastante adulto, que 
implica necesariamente el uso de ciertos re- 
cursos que muchos usuarios encontraran de- 
sagradables, como un lenguaje bastante cha- 
bacano, en ciertas ocasiones, y tenido de un 
grado de horror que no todos encontraran 
muy oportuno. No es un juego para cierto ti- 
po de usuarios ni para todas las edades, por el 
trasfondo y las implicaciones de ciertas par- 
tes de su argumento. Pero es, sin duda, bri- 
llante en su puesta en escena. Muchas veces 
irreverente, siempre genial, el argumento nos 
Neva a un oscuro viaje por el mundo de los 
muertos, en que si hubiera sido posible con- 
tar con una tecnologia mas avanzada, que 
hoy por desgracia no se encuentra disponi- 
ble, se podrian haber hecho aun mas diablu- 
ras de las que el juego ofrece, y superar el If- 
mite de lo imaginable en realismo. 

La ambientacion de «Shadow Man» es, sin 
duda, lo mejor del juego. La tenebrosa at- 
mosfera, la electrizante y espeluznante ban- 
da sonora y los efectos de sonido crean el am- 
biente perfecto para sumergirnos en un 



Mejor 
desde aqiu 



La excepcional gestion de camaras de «Sha- 
dow Man» es una de sus mayores virtudes. 
Otorga la posibilidad al jugador, en cual- 
quier instante, de amoldar la accion del jue- 
go a la perspectiva mas adecuada y de ex- 
plorar, con solo pulsar una teda, todo el 
entorno que rodea al personaje. Ademas, 
un anadido de camara en primera persona, 
permite ajustar objetivos de manera mu- 
cho mas precisa que con el protagonista en 
movimiento, aunque deja a este parado y 




vulnerable a ataques que procedan de un 
punto que no controlemos en ese instante, 
comoporlaespalda. 

Ademas, los disenadores del juego han 
anadido un pequeno detalle poco usual, 
que es una variation del “strafe" habitual 
de muchos juegos de accion, en que el per- 
sonaje es capaz de moverse en drculos al- 
rededor de un enemigo que se selecciona 
como objetivo, manteniendo pulsada una 
teda al tiempo que nos movemos, dispara- 
mosy/o saltamos. 
















Un paseo 
porel Infierno 




No es exactamente el Infierno, pero se le 
parece bastante. Gran parte de la historia 
transcurre en submundos y lugares que pa- 
recen sacados de la pesadilla mas dantes- 
ca. El Asilo, los escondrijos de algunos de los 
asesinos, una carcel arrasada por un motin 




-dirigido por los acolitos de Legion-, los 
templos que esconden los secretos del Sha- 
dow Man, los Caminos de las Sombra, las 
Puertas Oseas... Lugares tan aterradores 
que cuando se descubre uno nuevo, dan ga- 
nas de no entrar. Sin embargo, la tentacion 
es tan irresistible que uno acaba cayendo 
enella... 




Micromania 




universo terrorifico. AIK, y en el papel de Mike 
Leroi, nos veremos abocados a impedir la 
destruction del universo mismo, el Armage- 
don que un demonio con todas las de la ley, 
Legion, ha planeado con minuciosa precision 
desde hace miles de anos. 

Como aventura 3D,«Shadow Man» marca un 
hito en la jugabilidad y diseno de accion. Su 
aparente similitud con titulos como «Tomb 
Raider» se queda en eso, apariencia, puesto 
que la estructura del interface de usuario 
puede no diferir demasiado con la de otras 
aventuras tridimensionales, pero su puesta 
en practica en el desarrollo del juego es, sim- 
plemente, excepcional. La gestion de cama- 
ras, por ejemplo, es uno de los aspectos mas 
sorprendentes. No existe, en practicamente 
ningun punto del juego, ese temido punto 
muerto en que nos quedamos sin posibilidad 
real de decision de hacia donde debemos 
movernos, al no ver de manera dara la esce- 
na. Ademas, se ha anadido la posibilidad de 
manejar de manera manual hasta 16 posicio- 
nes diferentes de la camara, de modo que es 
imposible no encontrar una que nos pueda 
sacardeunapuro. 

Lo mejor de todo es que ese mismo estilo se 
adapta a la totalidad del juego. La libertad de 
movimientos por los muy distintos escena- 
rios ha sido perfectamente calibrada. En oca- 
siones, llegaran momentos en que podremos 
recorrernos,si queremos,todos los diferentes 
mundo del juego, de arriba abajo, una vez 
abiertos ciertos caminos. En otros, nos dare- 
mos cuenta que todas las pistas nos condu- 
cen unicamente hacia una salida posible. Pe- 
ro, mientras tanto, el jugador disfruta de una 
intensa experiencia de juego que, ademas, va- 
ria de forma sensible segun vamos avanzan- 
do. Lo que en los primeros compases del juego 
parece una tarea imposible, se transforma por 



arte de magia, una vez adquiridas ciertas ha- 
bilidades,en una posibilidad real, y extraor- 
dinariamente atractiva. El recorrido de un 
mismo mundo, segun el nivel de habilidades, 
experiencia y poder que hayamos alcanzado, 
cambia radicalmente de los primeros pasos 
en la aventura a otros mas avanzados. De he- 
cho, casi parece que en Acclaim han disenado 
varios juegos, pues la transformation es sor- 
prendente.Y ahi radica una de las grandes 
virtudes de «Shadow Man»:siempre sorpren- 
de. Del primer minuto al ultimo, es capaz de 
ofrecer cosas nuevas al jugador. Algo cierta- 
mente inusual. 

LATECNICA 

La combination de las muy distintas posibili- 
dades de un engine 3D ciertamente avanzado 
en muchos aspectos, ha posibilitado, tambien, 
muchas de las excelente cualidades de «Sha- 
dow Man». En ciertos detalles puede aparen- 
tar, sin embargo, no disponer de la potencia 
que en realidad, posee. A primera vista el di- 
seno de ciertos escenarios parece simple en 
cuestion de gestion poligonal o trabajo en tex- 
turas. Error. 3D VISTA es un software de poten- 
cia descomunal. Es capaz de gestionar escena- 
rios abiertos plagados de detalles, texturas 
animadas, multiples, compuestas, 32 bit de co- 
lor, resoluciones brutales, luces dinamicas, pro- 
yeccion real de sombras y un numero casi in- 
creible de poligonos. Pero el diseno del juego 
abarca detalles que pueden pasar inadverti- 
dos en primera instancia. La posibilidad, por 
ejemplo, de manejar a un personaje ambidex- 
tro,un detalle que puede parecer nimio,es tan 
complejo que no se habia planteado hasta 
ahora en ningun juego existente. Quiza cier- 
tos detalles puedan cantar mas en las secuen- 
cias no interactivas del juego, basadas en el 
mismo engine en tiempo real que la accion de 




La iglesia de la colina, en el mundo de los vivos, en 
Bayous Paradis, es donde encontraremos a Nettie. 



Una de las grandes 
virtudes del juego es 
su portentosa 
ambientacion,con 
efectos visuales y, 
sobre todo, sonoros, 
que ponen los pelosde 
punta, literalmente 

«Shadow Man» pero, asi y todo, la calidad ge- 
neral del juego es, simplemente, desbordante. 
Un detalle mas que deberfa contribuir a la 
perfection del conjunto es la localizacion del 
mismo. La traduction de textos y voces al Cas- 
tellano, ha llevado un trabajo mas que consi- 
derable, puesto que la dificultad de realizar 
una buena adaptation en un titulo como es- 
te, que ha de resultar verdaderamente terro- 
rifico, no es poca. Aqui, sin embargo, no po- 
demos decir que estemos totalmente 
satisfechos. Los responsables, lo que es dig- 
no de elogio, no se han cortado un pelo en 
poner las cosas como son, con sus insultos, 
sus palabras malsonantes, obscenas y en K- 
neas generales, espeluznantes en los dialo- 
gos. Pero el tema del doblaje nos ha dejado 
un regusto no del todo satisfactorio. Al pare- 
cer de Micromania, existen pequenos deta- 
lles relacionados con la election de las voces 
para ciertos personajes que no acaban de 
convencernos. En realidad, el problema es 
que la calidad del mismo tiene altibajos. La 
direccion de doblaje, nos tememos, tiene la 
culpa. En ocasiones las interpretaciones ro- 
zan lo sublime. En otras, parece que, sin mas, 
se han grabado unas voces y se les ha anadi- 
do unos efectos digitales, que ademas no 
acaban de otorgar esa maldad o esa sensa- 
tion de inquietud que deberian. 

Nada que objetar a los textos -pequehisimos 
detalles, tal vez-, pero no tan bueno el tema 
de la direccion de voces y actores. Un punto 
que,en cualquier caso,no afecta al conjunto de 
manera decisiva,y mantiene un altisimo nivel. 
Perfecta ambientacion, tecnologia sobresa- 
liente,adiccion a raudales, gran diversion, ju- 
gabilidad intensa, variedad de accion, liber- 
tad de movimientos, una buena localizacion y 
un guion soberbio.^Que mas queremos? 

F.D.L 
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«Uprising 2: Lead and Destroy» es 
la secuela del famoso titulo de 
Cyclone Studios que marco toda 
una epoca dentro del genero de la 
estrategia con toques de accion. A 
todas luces, esta segunda parte 
supera por calidad y ambientacion 
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a la primera. Mejores graficos, 
mejor sonido y, sobre todo, una 
historia mas creible y trabajada 
que anteriormente, son los pilares 
basicos de este titulo que nos 
ocupa en estas paginas. 




O Procesador: Pentium 166 MHz • Disco 
Duro:300 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No 
(se recomienda) • Multijugador:S( (TCP/IP, 
IPX, modem, Internet, serie). 
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El parecido con juegos como 
«Battlezone» es francamente 
espectacular. Seran necesarias 
bastantes boras de practica an- 
tes de dominar los controles del 
juego. La principal mejora res- 
pecto al original reside en un 
guion mucho mas elaborado. 





Uprising 2 

El doble de bueno 



La diferencia mas apreciable de este titulo 
respecto a su antecesor es que en esta oca- 
sion nuestros enemigos no son humanos y en 
su lugar deberemos enfrentarnos contra unas 
razas extraterrestres llamadas Tyrch. A parte 
de este aspecto, la Ifnea argumental del jue- 
gonos parece en esta ocasion mucho mas ela- 
borada, y a este aspecto ayudan las secuen- 
cias cinematicas que preceden cada mision, 
asi como el resumen final, plagado de datos, 
estadisticas y explicaciones que aparecen tras 
finalizar, ya sea con exito o con un estrepitoso 
fracaso, cada una de las misiones. 

MEJORAR ANTES DE EMPEZAR 

A grandes rasgos, el objetivo del juego es eli- 
minar a las tropas invasoras para liberar al 
Imperio de la opresion a la que esta siendo 
sometido. Para ello debemos avanzar por las 
diferentes misiones derrotando a los enemi- 
gos, a veces en un determinado orden, a ve- 
ces en un tiempo maximo... y reconquistan- 
do los diferentes territorios mediante la 
construccion de edificios y la disposicion de 
tropas que vigilen y velen por la paz de los re- 
cien conquistados asentamientos. El caso es 
que finalizar las misiones conlleva la ganan- 
cia de creditos, que segun el nivel de exito al 
que hayamos llegado, sera mayor o menor, y 
gracias a esas ganancias podremos mejorar 
nuestros vehiculos de asalto o hacer que cier- 
tas tropas nos acompanen desde el principio. 



: Lead and Destroy 
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El pequeno mapa ubicado en la parte superior 
derecha de lapantalla nos ayuda a situar la accion. 



Variedad de enemigos y buenos graficos son las 
principales bazas de este gran juego. 



La similitud en el 
diseno entre las tropas 
enemigasy las 
nuestras provocara 
mas de un quebradero 
de cabeza 




Esta mejora resultara esencial, especialmente 
en los niveles mas avanzados, que seran 
aquellos en los que tendremos que demos- 
trar nuestras habilidades. 

DIFICIL CONTROL 

Uno de los puntos negros de «Uprising 2» es 
la dificultad que supone controlar al vehiculo 
de asalto. Son muchas las tedas que se pre- 
cisan controlar si queremos tener alguna op- 
cion de exito. La solucion mas comun por la 



que podremos optar es la de utilizar un con- 
trol mixto de tedado y raton, con unas tedas 
y una manera de controlar a nuestro perso- 
naje muy parecida a la que la mayoria de los 
jugadores suelen utilizar para los arcade 3D. 
Otra de las soluciones, y quiza la mejor tecni- 
camente, es la de utilizar un joystick con tec- 
nologia force feedback como el Microsoft 
Sidewinder, con lo que las sensaciones seran 
mucho mas intensas y el control resultara 
bastante mas sencillo gracias a los multiples 
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Los efectos de luz conseguidos gracias al uso de las 
tarjetas aceleradoras son francamente brillantes. 



«Uprising 2» supera a 
su predecesor, si bien 
parte del encanto 
original del primer 
titulo parece haberse 
perdido 



botones que el periferico aporta.Logicamen- 
te ; el hecho de la abundancia de tedas res- 
ponde a la complejidad de movimientos del 
vehiculo y al gran numero de unidades que 
es posible construir.Visto desde este punto 
de vista, la complejidad a la hora del control 
no es mas que una consecuencia inevitable. 

TECNOLOGIA Y JUEGO EN RED 

Si en «Uprising» la modalidad multiusuario 
estaba limitada a cuatro jugadores, en esta 
segunda parte ha sido doblado el numero de 
los mismos que pueden participar de manera 



simultanea. Ademas, todas las posibilidades 
de multijugador estan soportadas, e induso 
se induye el software necesario para conec- 
tarse a la zona de juegos HEAT.NET y disfru- 
tar de multitudinarias partidas en Internet. 
En cuanto a las posibilidades graficas del jue- 
go,«Uprising 2» ofrece unos escenarios en los 
que el color es el elemento mas destacado. El 
uso de las tarjetas aceleradoras dota a los es- 
cenarios de unas sensaciones de realismo ra- 
ra vez vistas antes en un titulo de estas ca- 
racteristicas.La presencia de ciertos elemen- 
ts climatologicos en las misiones, como la 



Eljuego en Internet 




Desde hace algunos anos, cada vez esta mas de moda que la mayoria de los juegos tengan su pro* 
pia pagina en Internet. El titulo que nos ocupa es uno de estos casos en los que bajo el dominio 
www.uprising2.com podremos encontrar variada y jugosa informacion. 

Logicamente, en dichas paginas podremos disfrutar de toda la historia que rodea a este titulo: 
las unidades, los enemigos y todo lo necesario para conocer este juego en profundidad, pero lo 
mas importante es el apartado de los downloads en los que podremos ver imagenes, un video y 
una demo, sin duda el tema estrella de la web, y de la mayoria de los sites dedicadas al mundo de 
los videojuegos. 

Tambien llama la atencion el tema de los forums, pero el problema es que'todas las contribucio- 
nes estan en ingles, con lo que, o somos grandes conocedores del idioma de Shakespeare, o nos 
quedaremos con las ganas de saber lo que alii pone. 

Como muestra de lo que la web puede ofrecernos, aqui os mostramos estas imagenes extraidas de 
la direction que anteriormente comentabamos. 






Los enemigos mas pequehos, como los que se ven 
al fondo, son los mas complicados de eliminar. 



Iluvia o la nieve, no hace mas que destacar la 
conjuncion de estrategia y diseho grafico. 

EL VEREDICTO 

Si habeis leido todas las lineas que hemos di- 
cho sobre este titulo, habreis llegado a la con- 
clusion de que estamos ante un titulo de los 
grandes, sucesor de uno que ya lo fue. Y no os 
equivocareis. Buenos graficos, especialmen- 
te con el uso de tarjetas aceleradoras, mag- 
nifies efectos de sonido que los poseedores 
de tarjetas con soporte para tecnologia Dolby 
disfrutaran aun mas. Pero, como siempre ocu- 
rre en estos casos, la perfection es casi impo- 
sible de lograr,y el mayor achaque que le en- 
contramos a este juego es la similitud 
existente entre las tropas y unidades enemi- 
gas y las nuestras con la consiguiente confu- 
sion. Afortunadamente, cuando situamos el 
cursor sobre la unidad a la que queremos ata- 
car, el color nos informara sobre si ese ele- 
mento es de nuestra propiedad o por el con- 
trario pertenece al enemigo. El problema es 
que a veces es mas rapido el dedo que la vis- 
ta, y disparamos a soldados de nuestras tro- 
pas en varios momentos. La solution mas 16- 
gica para este problema habria sido la de 
disenar diferentes unidades para uno y otro 
bando, cosa que tampoco habria sido dema- 
siado costosa y nos habria ahorrado mas de 
un quebradero de cabeza, 

Para terminar, Uprising 2» no decepcionara 
a ningun jugador amante de esta mezda de 
generos de estrategia y action, y especial- 
mente deleitara a aquellos que disfrutaron 
con el juego original. 

S.T.L. 



Un vistazo 
al pasado 




Mediante las pantallas que aqui podeis 
contemplar, unidas a las que se encuentran 
esparcidas por todo el comentario, 
podemos apreciar la evolution de este 
titulo. Hemos de decir que estas imagenes 
que aqui podeis ver tienen ya casi dos anos 
de antiguedad, pero la calidad de las 
mismas se mantiene bastante alta, cosa 
que afortunadamente se conserva en esta 
continuation que nos ocupa. Es decir, que el 
mayor aporte de este titulo, y hablamos 
ahora de ^Uprising 2: Lead and Destroy*, 
debemos buscarlo en el argumento que 
atesora -mucho mas elaborado y traba- 
jado-, mas que en la tecnologia que utiliza 
y tambien en la preparation y disposicion 
del juego para su uso y disfrute en Inter- 
net, en donde, siempre que dispongamos 
de una buena conexion -cosa cada vez mas 
dificil de conseguir en este pais- sera una 
experiencia francamente agradable. 

Lo que si puede ser cierto es que las 
diferencias no sean excesivas entre uno y * 
otro titulo, por lo que los grandes apasio- 
nados de este genero -mezda de generos, 
mas bien-, y de este titulo en particular, 
que los hay, y muchos, pueden sentir la 
sensation de que algo del espiritu original 
se ha quedado por el camino. 
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Lead and Destroy 



«Uprising 2» no es un juego ^ 

sencillo, como ocurre con la 

mayorfa de los juegos de 

estrategla. Pero si, ademas, a i^- 

esto le unimos que se precisa i ^ 

MM ^ 

cierta habilidad para esquivar 

las rafagas de disparos de los 
enemigos, obtendremos como resultado 
un juego en el que la pericia y la estrategia 
seran las principales bazas a tener en cuenta. En 
estas lineas intentaremos explicar de una manera breve 
y sencilta las principales claves para salir airosos de las 
misiones, asi como algunos consejos con los que intentar hacer 
algo mas llevadera la accion. 



El editor de misiones nos permitira hacer 
tantas modificaciones en el entorno 
como nuestra cabeza sea 
capazdeimaginar 
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Tutorial: util 
y necesario 

La complejidad de un titulo como el que nos atarie, hace ca- 
st obligatorio el tener que hacer uso de las fases de entre- 
namiento que ofrece el juego. Gracias a ellas nos familiari- 
zaremos con los controles del juego y con los diferentes 
objetivos que deberemos cumplir. Es fundamental leer los 
diferentes mensajes que van apareciendo en pantalla y que 
nos informan de los objetivos a cumplir. Logicamente, las 
fases que se desarrollan en el tutorial son bastante send* 
lias y no tienen la complejidad de las misiones mas avanza- 
das, pero si que seran bastante utiles para empezar a com 
prender y conocer las acciones mas importnates. 

Las primeras instrucciones se refieren a las tedas que se 
usan para los movimientos basicos, asi como las diferentes 
vistas que el juego nos ofrece. A continuation, se nos va in* 
formando de los diferentes objetivos que hay que cumplir, 
asi como la mejor manera de hacerlo.Todos estos datos re- 
sultan esenciales para el futuro desarrollo de la partida. 





Presta atendon a los mensajes que aparecen en pantalla. Son 
la mejor referenda para saber las acciones a desarrollar. 

Distribuye las tedas de una manera logica y ordenada. Cono 
cer bien la funcion de cada teda sera fundamental. 

Recuerda reforzar convenientemente tu vehiculo 
antes decomenzar cada nivel. 

No luches solo. Crea unidades deapoyoen ^ 

cuanto tengas la mas minima oportuni- A 
dad. De esa manera podras ocultarte ;? 

en posiciones de retaguardia mien- r&.V •- 
tras tus tropas se enfrentan a las hor- Is v 

Antes de disparar, asegurate por los \ j* 

colores que estas atacando a tus ene* \ ™ 

migos. Recuerda que las unidades son \ 
exactamente iguales, y que tan solo sedl 
ferencian por el color al situar sobre ellos el 
cursor. Cuando es rojo es una unidad enemiga, 



cuando es verde es de los nuestros. El problema es que a veces el 
dedo es mas rapido que el ojo, y alguno de nuestros soldados de 
a pie puede pasar a mejor vida en cuestion de segundos. 
Reserva los misiles mas potentes para las construcciones mas 
pesadas que, por norma general, son las que ofrecen 
mas posibilidades defensivas. Es mejor que tu 
vehiculo se encargue de las ciudadelas del 
\ enemigo, puesto que dedicar a esa mision 
las unidades que hayas creado sera ver 
\ daderamente peligroso y la mayoria 
fflgi / \ de las veces terminara en fracaso. 

m - En los primeros momentos situa el 

/ grado de dificultad en un termino 
/ medio. Segunvayasdominando el jue 
/ go tendras oportunidad de ir subiendo 

Y, sobre todo, mucha habilidad para evitar los 
disparos enemigos, y mucha suerte en la batalla. 
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El editor demisiones 



Junto con Uprising 2 » se incluye un editor de misiones con el que cada uno puede hacerse necesitaremos para llevar a cabo nuestra misldn con exito. Las posibilidades de creation 

sus propios escenari'05 a medida. Su manejo no es precisamente sencillo, pero tras unas son casi infinitas.Todo se puede modificar, la orografia del terreno, las condiciones climato- 

cuantas boras de prictica estaremos en disposicidn de crear nuestros propios escenarios. logicas, el color del cielo, la amplitud del escenario... todo. Gracias a este editor seremos los 
Lo mds importantes es conocer que la teda FI puede proporcionarnos toda la ayuda que amos del universo. 



Los mejorestrucos 



Como la gran mayoria de los juegos, «Uprising 2» nos ofrece la posibilidad de introducir unasicncillas claves con las que conseguiremos sucu- 
lentas ventajas. Aquellos que quieran disfrutar a tope de este juego que se abstengan de leer estas lineas, pero si eres de esos que estan de- 
sesperados intentando superar una fase determinada, prueba con alguna de estas ayodas. 

Lo unico que tienes que hacer es acceder al chat del juego -para comunicarse,con otros jugadores- que por defecto es pulsando la teda INTRO. En 
ese momento aparecera la palabra PLAYER. Escribe alii las claves que te convengan y posteriormente presiona INTRO de nuevo para activarlas. 
Las claves son las siguientes: * * 

CHUMP: Inmunidad # 3 v j 

DANGEROUS: Armas ilimitadas * • ' _ "* ' 

TUFF ASS: Armas muy potentes - " .<. * * .''gSX 

SUPER CHUMP: Inmunidad y super velocidad f 

STORMY: Terreno4luvioso \ 

WAY MO MONEY: Teda 5000 creditos mas H • . v 

Ganas el escenario *5- 9 . 

YOYO: Invencible ------ ^ 

SLICK: Mueres r X 



((Uprising 2» es un juego lo bastante 
complejo como para tenernos 
enganchados un buen numero 
de boras delante del monitor 
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s' Compani'a: PERFECT 
ENTERTAINMENT/ 

GT INTERACTIVE 

af Disponible: PC CD 

Genero: AVENTURA GRAFICA 




Acostumbrados a enfrentarnos con 
segundas o terceras partes que no 
son mas que discos de escenarios, 
resulta un gran placer observar la 
evolution del tercer capitulo de la 
saga de «MundoDisco», bautizado 
con el nombre de «Discworld Noir». 
La innovaciones graficas, tecnicas 
y de desarrollo son tan numerosas 
que podemos hablar en la practica 




Micro am'a 

'P. o 



de un programa distinto y, desde 
luego, ambientado en el mismo 
universo que las dos anteriores 
entregas de la serie. 



©Procesador: Pentium 166 MHz • Disco 
Duro:360 MB • RAM: 32 MB •Tarjeta Ace- 
leradora 3D: No • Multijugador: No 
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Los puntos f uertes de una bue- 
na aventura grafica deben ser 
una minuciosa ambientacion, 
la riqueza del guion y la elo- 
cuencia de los dialogos; obtie- 
ne tres oscar en estos aparta- 
dos. La carga de los escenarios 
en equipos lentos, y las voces 
en ingles -aunque los textos 
estan en Castellano- pueden 
molestar a mas de un afitiona- 
do. Es posible cambiar de pan- 
talla de forma inmediata, sin 
necesidad de recorrer todo el 
escenario, asi como acelerar los 
dialogos con un simple click. 
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La vida en bianco 
y negro 

No vamos a ahondar en ia herida que produce 
el comprar la continuation de nuestro progra- 
ma favorito, y descubrir que se trata del mismo 
juego con nuevos niveles, un par de efectos de 
iluminacion dinamica y, eso si, la necesidad de 
disponer de un ordenador mas potente. 

A lo largo de la historia muy pocas continua- 
ciones se han merecido este apelativo, pero 
«Discworld Noir» es, sin duda, una de ellas. 
Las dos primeras partes de la saga eran aven- 
turas graficas en 2D con sprites, graficos colo- 
ristas basados en los dibujos animados, y un 
desarrollo con marcados tonos humoristicos, 
donde habia que utilizar decenas de objetos 
de la forma mas desquiciante posible. 
«Discworld Noir» nada tiene que ver con esto. 

{DONDE ESTA RINCEWIND? 

Tras echar un primer vistazo al juego, ense- 
guida se intuye que se trata de un producto 
mucho mas oscuro, ambicioso y, sobre todo, 
"adulto" «Discworld Noir», por supuesto, 
mantiene el espiritu de las novelas:aparecen 
los personajes de los libros, el humor sigue 
siendo imprescindible, y los dialogos son ba- 
las de acida iroma inglesa que estallan en 
nuestro cerebro y nos hacen meditar sobre 
cosas que, hasta ese momento, no habiamos 
pensado. Pero, como su nombre indica, «Disc- 
world Noir» es un homenaje al cine negro de 
los anos 40 y 50; una aventura de detectives 
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El casino local es frecuentado por la calana mas 


| baja-y mas rica-de la ciudad. 






Los dialogos son balas 
de acida iroma inglesa 
que nos hacen meditar 
sobre cosas que, hasta 
ese momento, no 
habiamos pensado 



plagada de asesinatos, mujeres astutas y su- 
jetos despreciables, y eso se nota en la am- 
bientacion y en el desarrollo del juego. 

Para empezar, el mago Rincewind, protago- 
nista de anteriores capitulos, ha dado el rele- 
vo a Lewton, el primer detective privado de 
Mundodisco.Tambien, por vez primera, el 
guion nada tiene que ver con los libros. 
Lewton ha sido expulsado de la Guardia por 
aceptar un soborno, un hecho considerado 
inadmisible, pues la Guardia puede robar o 




iQaien es este enano -en el sentido literal del 
termino- que se ha colado en nuestro despacho? 




Los escenarios son de lo mas lugubre, presentando 
el programa como una pelkula de cine negro. 



encubrir malhechores, pero nunca, nunca, 
aceptar un soborno. Seria, digamoslo asi,"po- 
co etico'.'Ahora Lewton malvive ganandose la 
vida como detective, con escaso exito: los ro- 
bos y asesinatos son tan comunes en Ankh- 
Morpork, la ciudad donde se desarrolla la ac- 
tion, que nadie parece interesado en saber 
quien los ha cometido. 

Todo cambia cuando Lewton recibe la visita de 
Carlotta von Uberwald, una exuberante y mis- 
teriosa mujer que le paga diez veces su tarifa 
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La lectura de los textos 
esuna delicia, pues el 
propio Terry Pratchett 



Rio^ikh 



Siempre llueve en las noches oscuras de Ankh-Morpork. Ahora entendemos por que los detectives de cine negro 
llevan sombrero y gabardina. 






se ha encargado de 
pulir los dialogos, 
siempre divertidos 







El Mundodisco 
y la aventura 



Esos derrapes que hay en la carretera pueden ser 
una pista importante. 



para que encuentre a su amante, desaparecido 
tras desembarcar en el puerto. Este sera el pri- 
mero de los varios casos que tendra que inves- 
tigar, casi todos relacionados entre si: el "su- 
puesto" accidente del chofer del conde, la 
desaparicion de la troll Therma... El orden en 
que los resuelva depende de nosotros. 



Los personajes renderizados en 3D aportan la 
misma jugabilidad que en las dasicas aventuras. 



Toda la aventura transcurre bajo una lluvia 
constant^ entre las sombras de la noche y las 
luces mortecinas de las antorchas. La am- 
bientacion conseguida es, sin duda, uno de 
los puntos fuertes del juego, pues los graficos 
renderizados y la excepcional banda sonora 
crean ese ambiente opresivo y nostalgia), que 



No conviene fiarse de las apariencias: Maladipse 
es un sacerdote del templo pero, ;algo mas...? 



tanto contribuye a sumergirnos en la trama. 
Aunque los personajes tambien estan rende- 
rizados en 3D, son totalmente interactivos, es 
decir, Lewton puede desplazarse libremente 
a cualquier lugar,como en cualquier aventura 
2D en tercera persona. Con esta tecnica pue- 
den obtenerse perspectivas cercanas sin per- 
dida de calidad, a costa de aumentar el tiem- 
po de carga de los escenarios, cuestion que 
solo irritara en ordenadores poco potentes. 

DOBLE INVENTARIO 

Tal como hemos comentado,«Discworld Noir» 
es uno de los pocos programas que puede cali- 
ficarse como una verdadera continuation, pero 
tambien es unos de los pocos que merece el 
nombre de"aventura grafica de detectives" En 
las peliculas de este tipo, los casos se resuel- 
ven recopilando pistas a traves de los objetos, 
pero tambien mediante las conversaciones 
con los sospechosos o los testigos.Y ese es pre- 
cisamente el mecanismo de juego de «Disc- 
world Noir», gracias al original uso de dos in- 
ventarios independientes. Por un lado, existe 
el clasico saco sin fondo con los objetos recopi- 
lados, que se pueden usar, mezdar, o entregar 
a personajes, como en cualquier aventura gra- 
fica. Pero Lewton tambien utiliza una libreta 
donde apunta las pistas y las reflexiones obte- 
nidas al rebuscar en los escenarios, espiar a los 
sospechosos, y mantener largas conversacio- 
nes. Estas pistas son objetos en si mismas, por 
lo que se pueden mezdar con otras pistas para 
"atar cabos" pero tambien utilizarse con obje- 
tos y personajes, y obtener nuevas revelaciones. 



Existen pocos universos paralelos que pue- 
dan amoldarse tan bien a un juego de orde- 
nador como la serie que nos ocupa. Esta co- 
leccion de novelas esta plagada de desterni- 
llantes e inteligentes dialogos que no dejan 
titere con cabeza; atractivos y estrafalarios 
personajes, como Mort, el aprendiz de La 
Muerte, LA QUE SIEMPRE HABLA CON MAYUS- 
CULAS, o Zanahoria, el enano mas alto del 
mundo, con casi dos metros de estatura; y, 
sobre todo, divertidas aventuras e infinidad 
de tramas entrelazadas que transcurren al 
mismo tiempo. No es extrano que las adap- 
taciones a los PCs hayan sido numerosas. 
«The Colour of Magic*, una aventura con- 
versacional para Spectrum publicada en 
1 986 por Piranha, fue el primer juego basa- 
do en Mundodisco. Era la adaptation oficial 
del primer libro, «EI Color de la Magia», don- 
de se introduce a los primeros personajes y 
se narra la historia de Rincewind, un apren- 
diz de mago bastante cobarde, y Dosflores, 
el primer turista del Mundodisco. 

Tuvieron que pasar casi 10 anos para que, 
en 1995, Perfect Entertainment realizase 
una aventura grafica, esta vez para PC y 
PlayStation, llamada, simplemente, Mun- 
dodisco , pues el guion mezdaba varias no- 
velas. Los graficos, en VGA, eran muy diver- 
tidos, y las decenas de objetos elevaban la 
dificultad hasta limites insospechados, difi- 
cultado porque algunas de las acciones re- 
querian la lectura de los libros para enten- 
der su significado. De nuevo ese lapiz con 
patas llamado Rincewind -cuya presencia 
en pantalla cobraba vida gracias al genial 
doblaje de Eric Idle, del grupo comico Monty 
Phyton-, debia enfrentarse a un temible 
dragon al que solo podian ver aquellos que 
creyesen en su existencia. El problema era 
que Rincewind creia en los dragones... 

El exito del programa fue tan notable, que 
en 1997 la compania decidio publicar una 
segunda parte, ^Mundodisco ll».Se mejora- 
ron los graficos, creando una pelicula de ani- 
mation totalmente interactiva; se redujo la 
dificultad de los acertijos, y se eliminaron 
las references a los libros como parte indis- 
pensable para acabar el juego. Una vez mas, 
el mago mas inepto del mundo se convertia 
en protagonista, con la sana intention de 
encontrar a La Muerte, cuya desaparicion 
habia provocado que la gente no se murie- 
ra, y los zombies deambularan libremente. 
»Discworld Noir es la ultima reencarnarion 
digital del Mundodisco. De su exito de- 
pended el que Perfect Entertainment se 
decida a realizar una cuarta parte. 



El culto al mito 

No solo la saga de «La Guerra de las Galaxias» puede presumir del exito de toda la parafer- 
nalia surgida a su alrededor, con sus miles de millones de dolares de beneficios provenientes 
de la venta de juguetes, libros, comics, etc. El divertido universo de Mundodisco tambien dis- 
pone de su propio "merchadising'; aunque, obviamente, es mucho mas modesto que la om- 
nipresente opera espacial de George Lucas. 

Ademas de los libros, existe infinidad de material de apoyo que ayuda a conocer la geografia 
y las relaciones de los personajes de las distintas novelas: recopilaciones con ilustraciones de 
Josh Kirby y Paul Kidby, callejeros de Ankh-Morpork, guias de personajes, mapas completos 
del Mundodisco, etc. Isis, por ejemplo, comercializa "audio books ' en cintas de casette. Wax- 
works ofrece a los fans curiosas velas bellamente decoradas. Clarecraft tiene tambien infi- 
nidad de esculturas y sujetalibros de todos los protagonistas y escenarios principales. CMOT 
Briggs aporta su granito de arena con la venta de camisetas, titulos universitarios para col- 
gar en la pared como miembro de la Universidad Invisible, panuelos, mochilas, pendientes, 
boligrafos, y un largo etcetera. Todos estos objetos pueden adquirirse a traves de la pagina 
Web "El Espacio L" donde tambien se almacena toda la information imaginable sobre Terry 
Pratchett y su obra. Su direction es www.lspace.org 

















Por ejemplo, si utilizamos la pista'la cuerda 
esta deshilachada''— obtenida al examinar una 
cuerda que cuelga del techo- en las botas de 
un hombre que ha sido asesinado, aparece una 
nueva pista: 7/ el hombre ha sido colgado por los 
pies" que puede utilizarse para preguntar a 
testigos,y acceder a nuevos objetos y lugares. 
Este sistema abre un buen numero de posibi- 
lidades, ya que no solo hay que descubrir co- 
mo utilizar los objetos, sino tambien las pis- 
tas apuntadas en la libreta, lo que aumenta 
la dificultad del juego, pero tambien lo hace 
mucho mas absorbente y desafiante. 

El interfaz utiliza un puntero en conjuncion 
con el boton derecho para examinar cosas, y 
el izquierdo para recoger, activar o hablar con 
mas de 70 personajes. La trama esta inteli- 
gentemente trenzada: la historia da muchas 
vueltas, y el amigo mas fiel puede convertirse 
en el asesino que andas buscando. Hay nu- 
merosas pistas falsas, y los interrogados no 
siempredicen la verdad. 



«Discworld Noir» 
es uno de los pocos que 
puede calificarse como 
una verdadera 
continuation, pero 
tambien es unos de los 
pocos que merece el 
nombrede "aventura 
grafica de detectives" 



Los dialogos son abundantes, seguramente 
una de las razones por las no ha sido doblado, 
aunque dispone de textos en Castellano. Al- 
gun dia hablaremos largo y tendido sobre el 
ernpeno de las distribuidoras por doblar jue- 
gos mediocres que nadie compra, dejando en 
el olvido autenticas joyas. «Star Wars: Behind 
the Magic», «0utcast», o este «Discworld 
Noir» son los ejemplos mas recientes. 

Por suerte, la lectura de los textos es una de- 
licia, pues el propio Terry Pratchett se ha en- 
cargado de pulir los dialogos, y estos siempre 
son divertidos, inteligentes y originales.Todo 
ello, sin olvidar que estamos en un mundo 
medieval: las charlas con trolls estupidos. 




enanos, barbaras, vampiros, magos y una lar- 
ga lista,estan a la orden del dia. 

«Discworld Noir» es una de las aventuras grafi- 
cas mas interesantes de los ultimos ahos,fuera 
de la orbita de LucasArts: absorbente, compli- 
cada, bien disenada y con una puesta en esce- 
na insuperable. Si no hemos comentado nada 
malo sobre ella,es porque no lo hemos encon- 
trado. Si acaso, el desmesurado espacio que 
ocupa: 360 MB de instalacion minima, exis- 
tiendo la posibilidad de instalar todo el juego. 
Un programa indispensable para los aficiona- 
dos, pero tambien para los amantes de los jue- 
gos inteligentes y bien trabajados. 

JAP 




{Una tortuga y cuatro elefantes? 

Terry Pratchett es, hoy 
por hoy, el escritor brita- 
nico de novelas de fanta- 
sia mas conocido. Ha ven- 
dido varios millones de 
libros en todo el mundo, 
y sus relatos sobre Mun- 
dodisco, que ya superan 
la veintena, se situan en 
los primeros puestos de 
las listas inglesas cada 
vez que se publican. Pese 
a que en Esparia se han 
hecho numerosas traducciones de autores de fantasia -la mayoria de ellos 
bastante mediocres-, incomprensiblemente, la obra de Terry Pratchett 
ha sido ignorada por las grandes editoriales del genero. Hace unos ahos, 
Martinez Roca publico 1 1 novelas del Mundodisco, en sus colecciones Fan 
tasy y Gran Fantasy, pero ya son muy dificiles de encontrar. Por suerte, en 
su coleccion de bolsillo Jet, Plaza & Janes publica las ocho primeras, al ase- 
quible precio de 875 pesetas. Si las ventas son aceptables, es posible que 
se decida a traducir nuevos titulos. Esta saga medieval refleja a la perfec- 
tion la personalidad de Terry Pratchett, un amante de las plantas carni- 
voras y los juegos de ordenador. A los no iniciados les gustara saber que 
Mundodisco es un planeta piano, una especie de pizza geologica, pero sin 
anchoas. Viaja a lomos de cuatro elefantes gigantescos: Berilia, Tubul, 
Gran T'fon y Jerakeen. Dichos elefantes reposan sobre el caparazon de 
Gran A'Tiun, una tortuga estelar que mueve sus aletas por los inmensos 
golfos espaciales, va a lo suyo y le importa un rabano todas las tonterias 
que suceden sobre su cuerpo. Algunos sabios aseveran que A'Tuin no es 
mas que una tortuga estrella que flota en direction a su territorio de cria, 
donde se apareara y nacera un nuevo universo -teoria que se conoce con 
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el nombre de Big Bang-. 
A estos estudiosos les in- 
teresa averiguar el sexo 
de ATuin-principalmen- 
te porque quieren saber 
quien estara encima de 
quien cuando ocurra el 
granestallido...-. 
Ankh-Morpork, la capital 
oficiosa de Mundodisco, 
es tan ruidosa como una 
maldicion en una cate- 
dral, tan llena de colorido 
como un hematoma, y tan activa y plagada de negocios exuberantes como 
un perro muerto en un hormiguero. Esta insigne ciudad esta gobernada 
por el Patricio, cuya tirania no se puede considerar un reinado de terror, si- 
no mas bien de sustos esporadicos. El y sus secuaces controlan a los gre- 
mios registrados -el de los Ladrones, el de los Mendigos, el de los Alqui- 
mistas o el de los Asesinos-, para que cumplan con sus cuotas asignadas, 
de forma que el control de la ciudad se mantenga en un equilibrio razo- 
nable. El mas conocido de todos es el Gremio de los Magos, cuya unica de- 
dication conocida es comer a dos carrillos durante el dia y dormir a man- 
dibula batiente durante la noche, mientras meditan sobre el devenir de 
las cosas en la Universidad Invisible. Rincewind, el protagonista de los pri- 
meros juegos, es el peor de los estudiantes. Lewton, el primer detective 
privado del Mundodisco, tiene que enfrentarse solo a los numerosos peli- 
gros, pues aun no existe un gremio que lo apoye. Entre otras cosas, debe- 
ra cuidarse de que nadie QUE HABLE ASI se cruce en su camino, pues sign!- 
ficara que se ha metido en un lio bien gordo. 

Para saber mas sobre «Mundodisco», visitar"En la concha del gran A'Tuin',' 
una excelente Web en Castellano http://mural.uv.es/mavide/disco.htm. 
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Tras lo que a muchos ha parecido 
una espera interminable, por fin 
ha llegado hasta nosotros «Aliens 
vs Predatory un juego de pelfcula, 
no solo por sus personajes, sino por 
el elevado nivel de calidad que 
presenta. Fox y Rebellion entran 
pisando fuerte en el terreno de los 
arcades 3D, y demuestran a id que 
no se puede dormir en los laureles 
si quiere seguir en el candelero. 





©Procesador: Pentium 200 MMX • Disco 
Duro: 300 MB • RAM: 32 MB -Tarjeta 3D: Si 
• Multijugador: Si (TCP/IP, IPX, modem, In- 
ternet) 
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Destaca la perfeccion con la 
que Fox Interactive ha repro- 
ducido el ambiente de la peli- 
cula en el juego. El control del 
alien no es algo que logre con- 
veneer, menos aun entusias- 
mar.Graficamente el juego es 
una autentica maravilla, con 
unos escenarios repletos de 
detalles que puedes explorar 
con varias visiones. 




Un arcade de cine 



Si hacemos un pequeno recorrido por la his- 
toria reciente de los videojuegos, no tardare- 
mos en darnos cuenta que las dos especies 
aliemgenas que protagonizan este titulo ya 
habian aparecido con anterioridad en nues- 
tros ordenadores. Bien en el entranable Spec- 
trum 48 («Alien$»), bien en el Commodore 64 
(«Depredador»), lo cierto es que llevamos 
mucho tiempo enfrentandonos a estas temi- 
bles maquinas de matar. No obstante, en 
«Aliens vs Predator» Fox Interactive ha deci- 
dido dar un paso mas adelante y convertirnos 
en los cazadores, en vez de en las presas. 

MOVIMIENTO POR TODAS PARTES 

«Aliens vs Predator» es un arcade subjetivo 
que nos permite controlar a un marine colo- 
nial, a un guerrero alien o a un cazador pre- 
dator. Cada uno de estos personajes tiene sus 
propias fuerzas y debilidades, lo que nos obliga 
a utilizar una estrategia distinta con cada uno. 
El marine es el personaje tipico del genero. 

El rasgomas 
emblematico es la alta 
dosis de emotion que 
impregna todos y cada 
uno de sus niveles 





A primera vista podria parecer que el marine 
sobra en esta fiesta. A buen seguro todos re- 
cordamos las peh'culas de «Aliens» y «Depre- 
dador», en las que los pobres humanos les 
aguantaban a estos bichos lo que un bollo a 
la entrada de un colegio, pero afortunada- 
mente no es asi. Fox Interactive ha creado un 
juego muy equilibrado, en el que ningun per- 
sonaje sobresale por encima de los demas.Sf, 
el marine es mas debil fisicamente que cual- 
quiera de los aliemgenas, pero cuenta con 
una mayor potencia de fuego. A su 
vez, el guerrero alien es muy ra- 
pido y muy fuerte, pero si le pi- 
llan en terreno descubierto no 
cuesta mucho acabar con el a tiros. Por ul- 
timo, el dispositivo de camuflaje del pre- 
dator le permite hacerse invisible al 
ser humano, pero que lamenta- 
blemente no sirve contra todos los ene- 
migos.Todo esto se traduce en una 
simple maxima: todos los perso- 
najes estan muy equilibrados, e 



Comienza armado con una unica arma, y tie- 
ne que ir buscando las demas por los distintos 
niveles del juego. El predator, sin embargo, co- 
mienza con todas sus armas disponibles -sal- 
vo en los dos primeros niveles-, limitandose 
unicamente a buscar fuentes de energia con 
las que mantenerlas operati- 
vas. Por ultimo, el feo alien no 
cuenta con mas que sus ar- 
mas naturales (ga- 
rras, cola, dien- 
tes). 



Micromania 















Esquiva al escalar las columnas de energia,ya que 
un solo roce basta para acabar con el pobre alien. 



Da igual que seas 
marine, alien o 
predator Jus enemiqos 
se abalanzaran sobre ti 
cuando menos 
te lo esperes 
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No dejes que los Aliens se acerquen, o su sangre 


acida te herira cuando los dispares. 



independientemente del que escojas, si jue- 
gas a lo loco no duraras mucho. 

LUCES, CAMARA, ACCION 

Lo primero que llama la atencion de «Aliens 
vs Predator» es el exhaustivo cuidado con el 
que Rebellion y Fox Interactive han recreado 
los escenarios de las peliculas. Los edificios de 
la colonia son identicos a los que vimos en 
«Aliens», al igual que las armas de los mari- 
nes o los modos de vision del predator. El 
apartado acustico tampoco le va a la zaga, in- 
corporando sonidos reconocibles de dichos 
largometrajes, como los gritos de los 
aliens o el disparo de los rifles pulsado- 
res. Y es que «AvP» es un juego cuida- 
do al milimetro. Buena prueba es la 
existencia de varios modelos dis- 
tintos de marines, cada uno con 
su propio rostro. Gracias a eso 
tenemos un 
juego en 
el que nos 

enfrentamos a 40 soldados, y no 
40 clones del mismo soldado. 

Pero dejando a un lado la exce- 
lente ambientacion de este titu- 
lo, su rasgo mas emblematico 
son las altas dosis de emotion 
que impregnan todos y cada uno 
de sus niveles. Es imposible no 
ponerse nervioso cuando cami- 
nas por un pasillo a oscuras 



y empiezas a detectar movimiento a escasos 
metros por delante. Los combates son en su 
mayor parte rapidos y brutales, sin tiempo 
apenas para reaccionar. Da igual que seas 
marine, alien o predator. Tus enemigos se 
abalanzaran sobre ti cuando menos lo espe- 
res. Lo que si cambia segun el personaje que 
escojas es la manera en la que afrontas dicho 
combate. Asf, si juegas con el marine te pasa- 
ras las partidas escudrinando las esquinas 
con desconfianza, mientras que si escoges al 
predator te las pasaras eliminando a tus ene- 
migos a distancia sin dejarte ver. 

MARINES AL PODER 

Entre sus tres protagonistas, 
«Aliens vs Predator» tiene 
cincuenta niveles, algunos 
de ellos son de bono, 
unicamente accesibles 
terminando el juego en 
un nivel de dificultad 
determinado. Los ni- 
veles, si bien no son 
muy grandes, estan repletos de 
detalles y de iconografia propia 
de la pelicula, por lo que es fa- 
cil que dejemos pasar por alto 
este pequeno handicap. 
Lamentablemente, si bien la 
recreation de los escenarios es 
perfecta, no se puede decir 
lo mismo de los personajes, 



sobre todo el de Alien. Decir que tiene un 
control algo dificil seria lo mismo que tachar 
a la Fosa de las Marianas de charco. No solo 
es que se mueva a toda velocidad, sino que 
ademas lo hace por paredes y techos, por lo 
que es muy facil perderse.Si a eso le suma- 
mos que para simular su "vision olfativa"han 
deformado la perspectiva en pantalla, nos 
encontramos con que necesitamos casi toda 
una tarde para aprender a desplazarnos con 
el alien, no induyendo en este tiempo el 
combate. El predator es mas facil de llevar, 
pero lo del sistema de energia no nos acaba 
de convencer del todo, ya que le resta mucha 
efectividad. Ademas, esta el tema de que a di- 
ferencia de las peliculas -donde lo unico que 
afectaba a su camuflaje era el agua-, pueda 
ser descubierto por la gran mayoria de los 
enemigos. Sabemos que esto se ha hecho pa- 
ra equilibrar el juego, pero pese a eso no po- 
demos dejar de sentir que le falta algo. 

El marine si que ha sido fielmente traspasado 
del cine al juego, por lo que no cuesta mucho 
empezar a sentirse como Hudson o Vazquez. 
Quiza se eche en falta algun escenario como 
el de la pelicula, en el que los marines van a 
rescatar a los colonos y apenas salen vivo. 
Todo ello hace de «Aliens vs Predator» un jue- 
go de notable, aunque tenga capacidad de 
sobra para llegar al sobresaliente. Lastima, 
pero parece que los nervios preexamen tam- 
bien se tienen fuera del instituto. 

J.D.M. 




Entre ceja 
yceja 




Con el predator podremos realizar zooms 
hacia nuestros objetivos -parecido al mo- 
do sniper de« MDK», por ejemplo- con los 
que realizar ataques a larga distancia. Ade- 
mas, si apuntamos sobre zonas especial- 
mente sensibles -como por ejemplo la ca- 
beza-, podremos acabar de un solo disparo 
con cualquier rival. 




Teveo 
y no te veo 




Los modos de vision juegan un papel im- 
portantisimo en «Aliens vs Predators Es- 
to no se aplica solo a la hora de descubrir 
enemigos, sino al equipo y otros elemen- 
ts importantes del escenario. 

En estas imagenes que acompanan el re- 
cuadro podeis ver como el interruptor de 
una puerta es practicamente invisible en 
la vista normal, mientras que aparece con 
total daridad en el amplificador de vision. 
;Ojoj Esto no quiere decir que haya que ir 
siempre con las visiones especiales conec- 
tadas, ya que tambien hay cosas que solo 
se ven con la vista normal. 
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Micromania 













Aliens VS Predator Tresmodosdejuegodiferentes 



«Aliens vs Predator» es probablemente el mejor arcade 3D que nos podamos llevar 
a la boca hoy en dia. Dejando a un lado su excelente acabado tecnico, su mayor 
atractivo radica en el irresistible encanto de sus protagonistas: los dos alienigenas 




mas peligrosos jamas vistos en pantalla cinematografica, y un sufrido marine que 
se siente con esta pareja como la loncha del sandwich. Aprende las fuerzas y 
flaquezas de cada uno antes de embarcarte en esta aventura de pelicula. 





MARINE COLONIAL 

Es el mejor personaje para empezar a jugar, 
ya que aunque es mas lento y debil que los 
aliens o los predators, es el mas facil de ma- 
nejar. Sus movimientos son los mismos que 
los de cualquier personaje de otro arcade 3D. 
Con el comienzas armado unicamente con un 
rifle pulsador y con cuatro granadas, pero se- 
gun vas explorando los niveles vas encon- 
trando armas mas potentes con las que am- 
pliar tu arsenal. Olvidate de usar la tecnica 
Rambo -ir a la carga disparando contra todo 
lo que se mueva-. Si la utilizas no solo te 
quedaras pronto sin municidn,sino que ade- 
mas te arriesgas a quedar trabado en comba- 
te cuerpo. 

La mejor manera de llevar al marine es ir con 
precaution. Presta atencion a tu sensor de 
movimiento, y estudia con cuidado cada sitio 
antes de pasar -sobre todo las esquinas- 
La vision nocturna es muy util, pero usala so- 
lo en situaciones que realmente lo requieran, 
ya que al utilizarla pierdes el sensor. Cuando 
te encuentres con enemigos, dispara rafagas 
cortas y certeras, ya que la municion es esca- 
sa. Habra, sin embargo, ocasiones en las que 
tendras que saltarte este consejo a la torera. 



GUERRERO ALIEN 

El guerrero alien es el mas difict'l de controlar 
de los tres. Eso se debe no solo a su gran rapi- 
dez y a su capacidad de escalar por paredes y 
techos, sino al hecho de que solo puede ata- 
car en combate cuerpo a cuerpo. Ademas, 
tampoco tiene ningiin equipo que puedas 
buscar por los niveles -ni armas ni vida— , lo 
que nos obliga a desarrollar con este perso- 
naje nuestra estrategia desde cero.Con el 
Guerrero Alien debemos ser sigilosos, y ata- 
car rapidamente cuando menos se lo esperen 
los rivales. Lo mejor que puedes hacer es o 
atacarlos por la espalda o tratar de atraerlos a 
terreno cubierto -como habitaciones o pasi- 
llos-, donde haya obstaculos que les impidan 
dispararte. No te lances jamas a la carrera so- 
bre ellos en un descampado, porque siete de 
cada diez veces te quedaras por el camino. 
Recuerda que para ganar vida tienes que 
efectuar sobre tus enemigos -solo sobre los 



MARINE COLONIAL 



humanos- un ataque de mandibula.Como 
son bastante dificiles de realizar, sobre todo 
al principio, practicalos sobre blancos inde- 
fensos, como por ejemplo los colonos. En 
cambio, los ataques de cola son muy potentes 
y faciles de realizar, pero tambien son muy 
lentos, por lo que lo mejor sera que los utili- 
cesentu primer golpe. 

Recuerda que este es el personaje que tiene 
una mayor libertad de desplazamiento. No te 
precipites y estudia el mapeado de cada ni- 
vel en busca de los mejores sitios para elimi- 
nar a los enemigos del nido y de la Reina. 

CAZADOR PREDATOR 

Es el depredador definitivo. A una fuerza ex- 
traordinary hay que anadir un arsenal muy 
potente, la capacidad de volverte practica- 
mente invisible, y cuatro modos de vision con 
los que descubrir a cualquier rival que se nos 
acerque. No obstante, dista mucho de ser in- 
vulnerable. Su fuerza le sirve de poco si un 
alien le pega un buen golpe con la cola o un 
marine le dispara con un lanzagranadas. La 
mayor parte de sus armas dependen de una 
bateria que se agotara si empiezas a gastar- 
las a lo loco y, por ultimo, hay muchos enemi- 
gos que ignoran el camuflaje. 

Aun asi, bien usado es el personaje mas fuer- 
te que hay. Con este fin, lo primero que tienes 
que aprender es a administrar bien la ener- 
gia. Asi, por ejemplo, si estas en una zona re- 
pleta de aliens, no malgastes la energia en el 
sistema de camuflaje, ya que se lo saltan a la 
torera. Utiliza la energia para el canon del 
hombro, y cargatelos a distancia. 

Por el contrario, con los marines ir camuflado 
no te viene nada mal. Recuerda, eso si, que no 
eres inmune a su detector de movimiento, 
por lo que procura no ponerte delante. 

Por ultimo, ten en cuenta al atacar cuando es- 
tes camuflado que ciertas armas desactivan 
el camuflaje, por lo que antes de golpear ase- 
gurate que no hay otros enemigos en las cer- 
canias que te puedan sorprender. Estudia tus 
alrededores con tus cuatro modos de vision 
-recuerda que hay ciertos enemigos que solo 
se ven con un modo de vision-. Por nuestra 
parte, eso es todo. Salud y buena caza. 
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Armamento 



A. Armas del Marine Colonial 

1. Rifle Pulsador.ci armainicial.Esmuy 
efectivo cuando apuntas a la cabeza de los 
aliens, aunque a los predator practicamente so- 
lo les hace cosquillas. Solo tiene 99 balas, por lo 
que lo estaras recargando cada dos por tres. 
jAh!, por cierto, si te quedas sin municion podras 
utilizarlo como si fuera una porra. 

2. {Smartgun? Sin duda recordaras este 
arma de la pelicula «Aliens», es la ametralladora 
de Vazquez. Es un arma bastante interesante, ya 
que tiene un sistema de punteria automatko 
que apunta a los enemigos cuando aparecen, 
ayudandote a acertarlos. Ademas, sus cargado 
res son de500balas. 

3. Lanzallamas. Es el arma ideal para 
despejar el terreno delante de ti, ya que una vez 
disparado el fuego prende donde sea, y queda 
prendido un buen rato. Recuerda esto, porque si 
pasas por un sitio en llamas, tambien tu te pren 
deras. Los cargadores son de 100 disparos. 

4. SADAR . Basicamente es el lanzamisiles 
de uQuake». Muy grande, muy ruidoso, y capaz 
de cargarse a todo lo que se le ponga por delan- 
te. No lo dispares en sitios cerrados, o la onda 
explosiva acabara tambien contigo. 

5. Lanzagranadas. Como su nombre in 

dica, este arma sirve para lanzar granadas. Pue 
des escoger entre tres tipos: granada rompedo 
ra, granada de fragmentation y mina de 
proximidad. La primera es una granada normal, 
mientras que la segunda es una granada a la que 
se le ha aiiadido metralla para que haga mas da- 
no. La mina de proximidad es una granada que 
explota cuando alguien se acerca. Los cargado- 
res del lanzagranadas son de 6 proyectiles. 

6. Minigun. Esta es la ametralladora que 
“Arnoldo" utilizo en «Terminator 2» para elimi- 
nar a los coches de policia que rodeaban el edi- 
ficio Cyberdine. Usarla es un poco problematic), 
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ya que mientras la disparas no te puedes mover. 
Cada cargador tiene 800 balas. 

B. Armas del Guerrero Alien 

1. Garrazo: Se realiza con el boton de ata- 
que principal. Una pulsation rapida sobre el sir- 
ve para pegar un unico garrazo doble, mientras 
que si lo dejas pulsado funcionara como si tu 
vieras fuego automatico. Si bien con la garra 
puedes dar cuenta de los marines, no es muy re 
comendable utilizarla con los predator. 

2. Ataque de cola: Este «■ tfectua con 

tu boton de ataque secundario. Es algo lento, 
pero de gran poder destructivo -con dos puedes 
eliminar sin problemas a un predator-. Ademas, 
si mantienes pulsado el boton un rato antes de 
golpear, haras que el ataque gane mas fuerza. 

3. Ataque de mandibula: Este.ua 

que sirve para lecuperar vida. Se efectua con el 
boton de ataque principal, sienipre que tengas 
la cabeza de un enemigo en pantalla. Sabras el 
momento de atacar porque apareceran unas 
mandibulas. 

C. Armas del Cazador Predator 

1 . Cuchillo del PunO.Uiipardctuchi 

llos atados a tu muneca, en plan garra. Ideal pa 
ra recolectar trofeos - con el boton secundario 
de los cadaveros. Cuanto mas los mantengas 
pulsado antes de soltar el boton, mas fuerte se 
ra el ataque. Este ataque no anula el camuflajc. 

2. Lanza. El arma con la que todo francoti 
rador suena. Con ella puedes acabar con cual- 
quier enemigo de un certero golpe a la cabeza. 
Lamentablemcnte, solo puedes utilizarla 30 ve 
ces por nivel. Aunque no utiliza el campo de 
energia, si atacas con ella pierdes el camuflaje. 



3. Canon del hombro. Como el de la 

pelicula, dispara un proyectil de energia que 
suele acabar de un disparo con cualquier rival. 





Ademas, si estas en el modo de vision adecuado 
-por ejemplo, el termico con los marines-, 
apuntara automaticamente por ti. 

4. Medikit . El botiquin de primeros auxilios 
del predator. Con el puedes ponerte a tope de 
vida. No obstante, procura no abusar de el, por 
que consume mucha energia. Si lo usas perde 
ras el camuflaje. 

5. Pistola • Este arma dispara un arco de 
energia bastante potente, capaz de eliminar de 
un disparo practicamente a cualquier enemigo. 
No obstante, consume mucha energia, por lo que 
piensate mucho cada disparo que des con 41. Si 
la usas, perderas el dispositivo de camuflaje. 

6. Disco. Puedes lanzarlo como un bumeran, 
y vuelve a tu mano a veces- rebotando de pa 
red en pared. De un solo impacto acaba ion cual 
quier enemigo, puedes apuntarlo automatica- 
mente -como el canon- si estas en la vista 
correcta, y rastrea automaticamente a tu presa 
si se mueve. Ademas, aunque al usarlo pierdes 
todo el camuflaje, no consume energia. {Al- 
guienda mas? 
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/Compama: EPIC GAMES/ 

GT INTERACTIVE 

fflf Disponible: PC CD 
/ Genera: DISCO DE ESCENARIOS 




Todosaquellos 
ingredientesquese 
pueden exigira un 
disco de escenarios 
han sidoinduidosen 
este «Unreal Mission 
Pack I: Regreso 
a Na Pali» 




IJProcesador: Pentium 166 MHz • Disco 
duro: 89 MB (solo el pack) • RAM: 16 MB 
• Muitijugador: Si (soporte completo) -Tar- 
jeta 3D: No (se recomienda) 



TECNOLOGIA: 


91 


ADICCION: 


86 



o 

CO 



«Unreal» ha rejuvenecido unos 
cuantos meses con la ayuda de 
estos nuevos componentes. 
Aiin con las mejoras de los par* 
ches, sigue siendo muy exigen- 
te en cuanto a potencia del 
equipo. Los mapas siguen con 
fidelidad el estilo marcado por 
el producto original. 





Unreal Mission Pack I: Regresoa Na Pali 



Regreso 
al infierno 



Parece mentira que ya haya pasado un aho 
desde que «Unreal» fue comentado como 
Megajuego en nuestras paginas, sobre todo 
teniendo en cuenta que sigue a la altura tec- 
nica de cualquiera de los que aparecen en la 
actualidad. Ahora le toca el turno a su primer 
pack de misiones oficial:«Regreso a Na Pali». 
Tras conseguir escapar del maldito planeta, 
la pesadilla parecia llegar a su fin, pero el 
destino de nuestro protagonista esta ligado 
inevitablemente con Na Pali. La capsula de 
escape que nos permitio escapar seguia su 
trayectoria logica cuando otra nave de gran 
tamano, el UMS, activo su mecanismo de 
atraccion quedando inmersos en el sin remi- 
sion. Resulta que ellos se encuentran en la zo- 
na buscando el Prometeus, una nave perdida 
muy cerca de donde hemos escapado hace 
escasas horas. Cuando los oficiales al mando 
del UMS se enteran de nuestra identidad, un 
brillo especial recorre sus ojos. El trato ofre- 
cido es encontrar la nave a cambio de la res- 
cision completa de la pena a cumplir. 
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La arana es un nuevo enemigo que encontraremos. 
Su aspecto es similar a las de «Hexen ll». 



Las caracteristicas de este pack se pueden re- 
sumir en tan solo dos Ifneas: 3 armas nuevas, 
otros tantos enemigos por descubrir, una do- 
cena de niveles nuevos para un solo jugador y 
6 muitijugador, nuevos modos de juego y la 
actualization a la ultima version del juego. ^Se 
puede pedir mas?, siempre se puede exigir 
mas, pero los packs de misiones de muchos 
otros juegos incluyen mas o menos lo mismo 
que el comentado ahora. Todos los compo- 
nentes que lo forman -enemigos, armas y ni- 
veles- son de notable calidad, aunque quiza 
lo disfruten mas aquellos que lo usen en su 
variante muitijugador. Nada que objetar; ofre- 
ce lo que de estos productos se debe esperar. 

JJ.V. 



La velocidad de estos "pequenos dinosaurios" va a 
traer de cabeza a mas de un experto jugador. 





MASMULTIJUGADORQUENUNCA 

Aquellos que disfruten las excelencias de «Un- 
real» en red, Internet, modem..., estan de 
suerte, ya que se han induido algunos modos 
de juego nuevos que citamos a continuation 

• PARTIDA DE OCULTACltiN: Similar al"jTu la lie 
vas!" Un jugador es el objetivo del resto de 
participates, pero cuando este consigue que 
darse quieto va ganando poderes (invisibili 
dad parcial, potencia de salto...). Cuanto mas 
se mueva, tendera a volver a su estado inicial. 
Aquel que le asesine, pasara a ocupar su lugar 

• PARTIDA MARINA: Como una partida con 
bots -enemigos controlados por el ordena- 
dor-, pero ante un grupo de marines entre- 
nados yen forma. 

• PARTIDA GRAVEDAD: Con gravedad reducida 
se puede acceder a zonas nuevas, dando una 
nueva dimension a mapas que ya hayan sido 
utilizados anteriormente. 

• COOPERATIVO: Limitado a fases aisladas. Por 
ahora no se permite una partida cooperativa 
en la aventura completa. 

• PARTIDA TERRAN: Con las mismas reglas que 
las partidas a muerte, pero todas las armas 
han sido sustituidas por las 3 nuevas: el rifle 
de asalto, el lanzagranadas y el lanzacohetes. 
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Yolante Race 
Station SchockS 



Oferta vatida kasta agotar eieisteruuas 



Oferta valida kasta agotar exlstericias 



INFOGRAMES 
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Preparate paro la gran final de la noche de BOONTA 



Restaurante Las Marii 
en Gava Mar 

Q Final Madrid 

Dki 8 de septiembre 
CJ Celanovo, 9 
Barrio El Pilar 



ORGANIZADO POR 



Vive la aventura galactica mas increible 



Idefels (Barcelona) 

ioffiercial Caprabo 

raon, 99-101 Tel.93 664 52 $j 



f S8nt Boi de UMBarcelona) 

ptentro ComJEfdl Alcampq 
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Madrid;| 

lanova, 9 Barrio dc 
Tel. 91 730 68 67 
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•' W 

Alcala de Henares (Madrid) WM 

Centro Comercial Alcampo-La Denesa C/ 
Tel. 91 877 00 95 



Valencia 

Pilar Centro Comercial Alcami 
Tel. 96 35.6# 
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Informate en las tiendas DIFINTEL-MICRO 
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Companfa: INTERPLAY 

S' Disponible: PC CD 

Genera: ESTRATEGIA/ACCION 




Tres anos ha esperado Interplay 
para continuar una de las sagas 
mas famosas de la historia. 
Despues de crear dos juegos de 
culto, la premisa era darle mil 
vueltas a «Descent 2», y solo con la 
tecnologia actual con OpenGL y 
Direct3D ha sido posible cumplir 
este objetivo. Regresa con el 
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MORTERO 

IMPACTO 
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aspecto exigible hoy en dia a una 
superproduccion tan adamada, 
con tuneles, naves, robots y 
misiones donde la estrategia es 
mas importante que la punteria. 




O Procesador: Pentium 200 MHz • Disco du- 
ro: 210 MB* RAM :32 MB* Tarjeta 3D: Si • 
Multijugador:Si (red, modem, serie, Internet) 





Mantiene los signos de identi- 
dad de la serie: accion en 360° 
con el reto de la estrategia. La 
simplicidad en el diserio de los 
decorados exteriores choca 
contra la excelente realization 
de los interiores. La IA de los 
enemigos es, con diferencia, la 
mas elaborada del genero. 

total QJ 



Descent 3 

Viaje al caos 
de la inteligencia 

Para los que no recuerden con exactitud el 
universo «Descent», se puede establecer un 
cierto paralelismo con «Forsaken»,aunque 
sus similitudes se reducen al entorno de jue- 
go, un escenario de tuneles que interconec- 
tan enormes salas, con el jugador a los man- 
dos de una nave capaz de desplazarse en 
cualquier direccion, sentido u orientacion, 
pues en todos los ejes admite un giro de 
360°. Pero «Descent 3» anade la novedad de 
los escenarios exteriores y, sobre todo, no se 
limita al arcade de disparar a desintegrar, 
porque sus 17 misiones tienen unos objeti- 
vos muy determinados, mientras que la ex- 
tension de los mapeados es tan gigantesca 
que se exige paciencia,aficion a explorar has- 
ta el ultimo rincon y una estrategia de com- 
bate mas compleja, porque las naves enemi- 
gas disponen de una IA muy sofisticada. 

FUSION ENGINE 

El engine 3D responsable del excelente as- 
pecto grafico ha sido bautizado con el nom- 
bre delusion Engine"Funciona en las tres li- 
brerias de programacion conocidas por todos, 
pero es sin duda en OpenGL donde disfruta 
de un rendimiento mas potente. La genera- 
tion de los poli'gonos es extremadamente 
suave, con una profundidad de dibujo invisi- 
ble en el maximo nivel de configuration. El 




Activaremos el automapa para podernos orientar 
en los enormes escenarios de «Descent 3». 



En terminos de IA, 
nos encontramos ante 
los que posiblemente 
sean los enemigos mas 
inteligentes jamas 
creados en un juego 
de ordenador 

desplazamiento de la nave es toda una goza- 
da, con balanceos y giros fulgurantes, la sen- 
sation de estar suspendidos sin gravedad es 
inmejorable. El uso de mipmapping,filtros bi- 
lineales, y las resoluciones de 1 600x1 200 
-aunque en 640x480 el aspecto ya es magni- 
fico— , otorga a los escenarios una definition 
tan extraordinary que «Descent 3» puede 
servir como programa para probar monito- 
res. Los disenos de las salas, pasillos y decora- 
dos no son muy originales, pero no se les 
puede negar un gran nivel de complejidad en 
las estructuras. 




La lista de efectos 3D es toda una muestra de 
las ultimas funciones incorporadas a OpenGL 
y Direct3D. Las superficies brillantes y reflec- 
tantes aumentan la inmersion virtual en el 
entorno, suelos y paredes resplandecen, re- 
flejando el paso de las naves. Los efectos de 
luz dinamica crean fuertes contrastes con 
sombras y fuentes de luz de multiples colo- 
res e intensidades. Los rayos laser, los halos 
de misiles y propulsores y las incontables ex- 
plosiones extasiaran vuestros ojos mientras 
se disfruta de unas desintegraciones a gran 
escala, porque las naves estallan en pedazos 
que cobran vida propia cuando rebotan con- 
tra las paredes o chocan contra nuestra nave. 
Eso si, el realismo de la lucha es mucho ma- 
yor, porque la rutina de detection de choques 
poligonal,ademas de ser milimetrica en la lo- 
calization de los impactos, genera fuerzas de 
desplazamiento controladas por la velocidad, 
la masa de los objetos y la inertia. Cuando nos 
alcanzan los disparos lo peor no es la desin- 
tegracion del escudo, es que encima empeza- 
mos a dar vueltas o somos catapultados hacia 
atras.Y lo mismo ocurre con nuestros enemi- 
gos, el primer disparo cambiara su position, 
lo que dificulta fijar el punto de mira. 
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La lista de efectos 3D 



estoda una muestra 
de las ultimas 
fundones incorporadas 
aOpenGLy Direct3D 








Se puede ajustar la calidad grafica del programa a 
la capacidad del hardware. 



DIFICULTAD DESAFIANTE 

Antes de iniciar cada mision, las fantasticas 
secuencias cinematicas de introduccion y una 
completa description de los objetivos nos po- 
nen sobre la dificil situacion que tenemos por 
delante. Seguir los mapas tridimensionales 
del recorrido y mantener el contacto con la 
base es esencial, y trazar un plan con los pa- 
sos a seguir tampoco es mala idea, porque 
cuanto menos tiempo permanezcamos al al- 
cance del enemigo, mas probabilidades exis- 
ten de escapar con vida. La solution a la aper- 
tura de puertas, y la aparicion de mecanismos 







Los mecanismos y puzzles se pueden resolver por 
combinaciones logicas, pero llevara su tiempo. 



complejos y puzzles es el reto para los cere- 
bros privilegiados. De hecho, en muchas mi- 
siones hay un tiempo limitado,y la tension se 
dispara en aquellas con cargas explosivas a 
punto de estallar. Existen varios niveles de di- 
ficultad, pero globalmente se puede decir que 
«Descent 3» es muy dificil, no es en absoluto 
recomendable para los que solo buscan des- 
fogarse en un arcade. En terminos de IA, nos 
encontramos ante los que posiblemente sean 
los enemigos mas inteligentes jamas creados 
en un juego de ordenador; rehuyen el comba- 
te si estan en inferioridad, se ocultan tras las 




paredes, atacan en grupo dividiendose la par- 
te frontal y posterior de nuestra nave, esqui- 
van los rayos con una agilidad felina, etc. En 
suma, son los peores hijos de mala madre que 
hemos visto. En cualquier circunstancia, exi- 
gen por nuestra parte un perfecto conoci- 
miento de las habilidades de cada robot, la 
election del arma adecuada, anticipacion a 
sus movimientos e inmediatas maniobras 
evasivas en la mayoria de los casos. 

La presentation del juego se inicia con la de- 
mo Dolby Digital del helicoptero, todo un in- 
dicio del nivel sonoro de «Descent 3». Mejor 
aun que la ya desfasada codification Dolby 
Surround es disfrutar del sonido multicanal 
interactivo de DirectSound 3D, EAX y Aureal 
A3D. Si teneis una aceleradora de sonido con 
salida para cuatro canales y soporte para al- 
guna de estas API, os vais a sentir justo en la 
mitad de la accion. La reproduction de los dis- 
paros y del movimiento de las naves por su 
canal correspondiente a la situacion en pan- 
talla va ser una inestimable ayuda para locali- 
zar la position del enemigo. Se ha traducido 
el software y las voces con total correction, un 
daro smtorna de la mejoria experimentada en 
nuestro pais en este campo. 

«Descent 3» es una genial mezda de arcade, 
estrategia y aventura, con un estilo ya mar- 
cadamente propio de la serie.Va a entusias- 
mar a sus seguidores por las mejoras intro- 
ducidas a todos los niveles y puede ser una 
buena oportunidad para que todos los que 
hasta ahora han permanecido ajenos a este 
descenso a los infiernos se enganchen a su 
incurable jugabilidad. 

AH. 



Menudos mapas 



— La extension de los mapeados de «Descent 3 resde las que ha- 

cen epoca. Para no perderse en el entremado de tuneles y en- 
] Jv: >v contra? las salas que contienen los objetivos, es necesario re- 

currir continuamente al mapa tridimensional. La rotacion, el 
zoom y el desplazamiento libre permiten explorar con detalle 

1 todo el eseenario e identificar rapidamente las secciones. Solo 

asi es posible trazar un camino mediante la colocation de mar- 
cadores. Posteriormente podemos emplear el sistema Telcom, 
es dear, el ordenador de abordo para identificar los objetivos. 
Es muy importante no dejarse impresionar por el tamano de 
i| las estaciones y complejos espaciales, una exploracion con- 
cienzuda siguiendo las indicaciones y el recorrido trazado en el 
mapa tridimensional son las unicas claves para no perderse y 
empezar a dar vueltas en rirailo. Alin asi, sera completamente normal el estar mas despistados 
que un pulpo en un garaje. Sera el momento para soltar el Roboguia y dejar que entre en accion. 
Este simpatico artefacto es un explorador individual que puede suministrar information vital y 
llevarte hasta los marcadores.Tambien puede servir de escolta y reparar (a nave. En definitiva, 
le cogereis un cariho tremendo a este robot, sin duda uno de los personajes mas entrahables ha* 
bida cuenta de ser una ayuda dotada de inteligenria. 
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Todoen 
partidas 
Multijugador 
e Internet 




En su dia. * Descent* fue toda una revolu- 
rion de tecnica y adiccion pero sus posibili 
dades multijugador fueron sin duda uno de 
los pilares sobre Ids que se asento su gran 
exito. El actual auge de los modos multiju- 
gador ha impuisado a los responsabies del 
programa a crear niveles y clases de juego 
pensadas exclusivamente para que entre 
amigos se organicen partidas sin cuartel. 
Esta es una breve explication de los modos: 
Anarquia Ya lo deoa Bakunin, sin reglas ni 
normas todos contra todos y cada uno a su 
bola. Una extension es el mode hiperanar 
quia pero con un hiperorbe que surge de for- 
me aleatoria y que da puntos a su poseedor. 
Equipo Anarquia: Hasta cuatro equipos, con 
espiritu de espaida contra espalda. 
Roboanarquia: Como los anteriores, pero 
con robots. 

Horda: Cada jugador porta un orbe. Cuando 
se destruye a uno, lo libera y el objetrvo es 
reunir el mayor numero posible de eltos y 
llevarlosa la base 

Capturar la bandera: Guerra total entre 
equipos por capturar la bandera que se en 
cuentra en la base del enemigo. 

Bola Monstruosa: Una bola de impresio 
nante tamano debe set dirigida a base de 
empujones y disparos hasta la meta. Como 
un partido de futbol. pero a lo bestia. 
Entropta: Un portentoso mode de coiabora- 
cion por equipos. Cada equipo tiene tres 
clases de estaciones: reparacion, combusti 
ble y productores de virus. Para capturar 
una base es necesario reunir cinco poten- 
ciadores de virus e introducirse en una base 
enemiga tares nada sencilla. El objetrvo es 
capturar todas las bases del equipo contra* 
rio en cada nivel. 

Para jugar en Internet de forma gratuita se 
puede contactar con el servirio Parallax On 
line, pero lo mas atractivo son las competi 
riones oficiales que reparten premios de 
hasta 50.000 dolares. 











Guia Hjapida 



Descent3 Primeros pasos ytrucos 



«Descent 3» repite la formula empleada por sus predecesores, y debajo de su 
apariencia de “shoot em up" 3D, se esconde un complejisimo juego donde el 
conocimiento de todos los elementos -nuestra nave, las armas y los robots 



enemigos- y la exploracion detallada de absolutamente todas las instalaciones 
deben alternarse con una serie de normas generales para el combate. Aqui 
teneis los trucos y la primera mision paso a paso de este fascinante programa. 




CAPITUL01:PAS0APAS0. 

PERSONAS DESAPARECIDAS 

circular, puedes dar 
jp la vuelta comple- 
ta, pero vigi- 
la los ro- 
bots ocultos en 
los angulos muertos. 
Veporel tunel desalida 
ovoidalyavanza hasta lie- 
r . f gar a una sala de luz roja domi- 
nada por el humo que desprenden 
las calderas. Llegas a un pasillo con dos sail- 
das, abre la situada frente a ti y suelta el roboguia par a que 
pueda coger el extintor. Dispara a la puerta situada en el teclio. 
Despues de atravesar esta puerta, ve hacia la derecha y sigue 
avanzando hasta llegar a una bifurcacion y coge el camino de 
la izquierda. Llegaras a otra intersection que esta vez debes 
sortear de nuevo por la izquierda. Usa el laser para abrir la 
puerta de la izquierda y entrar en una amplia sala con varias 
salidas de humo y una columna central. Explora todo 
hasta encontrar dos dispositivos de luz 
roja, dispara contra ellos. Apagaras el 
fuego y abriras una puerta tras la cual 
podras encontrar diversos misiles y ayu- 
das. Regresa a la sala grande y dirigete 
hacia la puerta de la zona superior. Tras destruir lo que en- 
cuentres, dispara contra el mecanismo de la pared -un orde- 
nador- para desactivar el campo de fuerza. 




Ahora debes dar media vuelta y avanzar en sentido contrario. 
En la primera bifurcacion, coge el pasillo de la izquierda y sal- 
dras al exterior. Avanza a traves del canon a toda velocidad sin 
preocuparte demasiado de los enemigos. Ve hacia la izquierda 
hasta llegar a una zona repleta de tuberias y tiineles. Despues 
de destruir las torretas defensivas, entra por la parte superior 
del edificio. Un nuevo tunel te llevara a una intersection. Elige 
el tunel de color rojo, y ejecuta con rapidez la destruction de 
los robots. Sigue hacia delante por un tunel de color purpura 
hasta llegar a un mirador que deja ver el mundo exterior. Ve 
hacia la izquierda y antes de entrar a la sala a la que se accede 
por la trampilla de la derecha, emplea los misiles guiados para 
destruir a todos los robots. Ahora ya se puede entrar en la sala y 
salir por la puerta que antes estaba cerrada.Ve por el tunel con 
ventanas a ambos lados.Todo recto llegaras a una pequena sa- 
la con puertas en los dos extremos, abre la situada a la derecha. 

Entraras en un largo tunel, gira a la derecha y lue- 
go a la izquierda. Has llegado a 
una enorme sala en la que se en- 
cuentra la Have de acceso. Regresa 
al tunel, pero esta vez gira a la iz- 
quierda. Sigue todo recto hasta lle- 
gar a una salida a la izquierda que es- 
ta protegida por un robot. Destruyelo, entra 
y sube. En esta sala se encuentra el ordenador. 
Sal de la sala y por el camino de entrada coge 
el desvio de la derecha. Sigue por todo el tunel sin 
pensar en los numerosos pasajes que dejas atras, y cuando ve- 
as una trampilla a la izquierda, destruyela con un misil. Es la 
salida del complejo y el fin del primer capitulo. 




Apareces en una sala 
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Tedea estas palabras durante la accion, no te preocupes 
si las tedas corresponden al movimiento o acciones de 
la nave, lo importante es no interrumpir la secuenda de 
introducdon: 

Burgergod: 

Indestructible (por cierto, con mensaje "pringao” induido). 

Ivegotit: 

Todas las armas y niveles de escudo y energia al maximo. 

Deadofnight: 

Destruir todas las naves del nivel. 

Moreclang: 

Saltardecapitulo. 

Treesquid: 

Mapa tridimensional completo. 

Testicus: 

Nave invisible. 

Byebyemonkey: 

Vista exterior de la nave. 

Framelength: 

Muestra el numero de fotogramas. 

Tuberacer: 

210puntosdedano. 

Teletubbies: 

Cambia la iluminacion. 

Shananigans: 

Cambianlastexturas. 











c. 



ARRAKIS 



http://www.arrakis.com 



Tu conexion a Internet 



Y consigue tu modem de 56 Kbps al mejor precio 



Modem externo Zoltrix 56 Kbps 



CON EX I ON 
ANUAL 



+ 



ZoA 




(IVA y GASTOS DE ENViO NO INCLUIDOS) 



Llama al 902 22 21 22 y pide que te lo envi'en a casa. 



* Promocion valida hasta fin de existencias 





Punto de ^ira 



of Companfa:PSVGNOSIS 
s' Disponible: PC CP 
^ Genero: ARCADE 




Pygnosis nos presenta un nuevo 
ejemplo de juego preparado para 
aprovechar las posibilidades de las 
tarjetas aceleradoras, un correcto 
desarrollo y una calidad tecnica 
notable, que se ve ensombrecida 
por un sistema de control complejo 
que hace que la adiccion se resienta 
de una forma irreparable, lo que 




convierte un titulo interesante en 
inaccesible y desesperante para el 
usuario medio. 




O Procesador: Pentium 166 MHz • Disco 
Duro: 240 MB • RAM: 1 6 MB -Tarjeta 3D: Si 
- Multijugador: Si (IPX, TCP/IP) 



TECNOLOGIA: 







El elevado numero de misio- 
nes hacen que el juego tenga 
una larga vida. La dificultad 
de manejo hace que el juego 
pierda muchos enteros. La po- 
sibilidad de elegir entre la ver- 
sion Glide y Direct 3D hace que 
el juego se mueva mas suave- 
mente en equipos con tarjetas 
basadas en los chips 3dfx. 




Lander 

Efectividad 
sin diversion 

Nos encontramos en un futuro lejano, donde 
existe un grupo comercial (MCGA) que con- 
trata a valientes pioneros para que realicen 
misiones de diversa peligrosidad en lugares 
inhospitos a cambio de una contraprestacion 
economica. Para ello estos exploradores solo 
cuentan con su pericia y unas maquinas vola- 
doras monoplaza de una autonomia limitada 
preparadas para rapidas escaramuzas sobre 
cualquier tipo de superficie hostil, sus Lander. 
El nuevo lanzamiento de Pygnosis, «Lander», 
no parece que vaya a conseguir alcanzar el 
exito que obtuvo con «Lemmings»; se trata 
del enesimo juego de entorno tridimensional 
en el que manejamos un vehiculo movil en 
pos de una serie de objetivos mas o menos 
lucrativos y mas o menos complejos,todo ello 
dentro de un entorno con todo tipo de efec- 
tos atmosfericos, espectaculares efectos de 
luz, diversos filtros de texturas, utilizacion de 
varios pianos de movimiento... En principio, 
no parece que haya nada de malo ni de bue- 
noen ello. 

EL NEGOCIO ES EL NEGOCIO 

Para empezar poseemos un Lander -el mas 
sencillo de los cinco existentes- con un ar- 
mamento basico y unos sistemas no muy 
avanzados. Nuestro objetivo debe de ser el ir 
completando las misiones -«Lander» posee 
mas de treinta— , obteniendo dinero para 





La dificultad que 
entrana el manejo de 
los vehiculos de 
«Lander» le ocasionan 
perder puntos en 
jugabilidad 



poder mejorar nuestra nave o, llegado el ca- 
so, comprar una nueva de poder superior, lo 
que hara que sea vital completar el tutorial 
-tanto el de uso de armamento como el de 
control del vehiculo- si es que se quiere con- 
seguir algo durante las misiones de campo. 
Estas misiones, en la mayorfa de los casos,nos 
dirigiran a un punto particular del mapa en 
busca de objetos, y todas las instrucciones de 
la mision se nos daran en un "briefing" o re- 
sumen de la mision que no solo nos indicara 
lo que debemos hacer, sino que tambien nos 
aportara ayuda visual y nos informara de la 
recompensa de cada mision. Es importante, 
por tanto, revisar estas ordenes con cuidado 



antes de proceder. Normalmente deberemos 
recoger con nuestro rayo tractor ciertos obje- 
tos y llevarlos a 10 000 metros de altura para 
su evacuation en una nave nodriza, aunque 
en las zonas de mision suelen esconderse 
tambien ayudas en forma de carga parcial de 
escudo, de combustible o armas bonus. Una 
vez completada la mision, se nos pagara el 
dinero convenido, pudiendo entonces gastar 
ese dinero en mejoras para nuestro Lander, 
en reparaciones, en combustible e incluso en 
nuevas armas. 

En su desarrollo, «Lander» tampoco aporta 
mucho mas, la pantalla principal de opera- 
ciones es una especie de ordenador personal 
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Los Lander 




Muchas veces nos adentraremos en lugares oscuros 
y estrechos que pondran a prueba nuestra destreza. 




Despues de cada mision se nos dara las estadisticas 
de la mision y la recompensa economica. 




Nos deberemos adentrar en lo desconocido, dentro 
de planetas hostiles y lejanos. 




El aspecto grafico es de 
los factores mas 
cuidados,aprovechando 
la capacidad que 
brindan las tarjetas 
aceleradoras 






Los escenarios nocturnos son espectaculares, uno 
de los puntos destacables de «Lander». 



con un admlnistrador de correo electronico; 
en ella podremos consultar tanto los mensa- 
jes de aspecto personal, negocios o noticias, 
siendo cuando menos curioso el interfaz. Una 
vez leidos, todos los mensajes pasan a la par- 
te de abajo, donde se encuentra, por decirlo 
de alguna manera, el Historico de mensajes, 
por si en cualquier momento queremos revi- 
sar nuestra correspondencia o las misiones 
completadas. 

En el apartado de juego propiamente dicho 
se puede observar que «Lander» solo permite 
salvar al completar con exito una mision, en 
caso de fracasar volveremos a la pantalla de 
mensajes en el estado anterior a la mision. En 



principio, no parece un problema, pero en 
misiones largas con varias operaciones a rea- 
lizar se agradeceria la posibilidad de grabar 
durante su desarrollo, asi como consultar las 
ordenes de mision completas,cosas que no se 
pueden hacer. 

ESPECTACULAR, PERO... 

«Lander» posee un movimiento suave, una 
version 3dfx nativa,ademas de la correspon- 
diente version Direct 3D, y ambas funcionan 
correctamente,aunque requieren de un PC 
bastante potente para funcionar adecuada- 
mente con el maximo de detalle. Posee unos 
efectos especiales correctos, es decir, efectos 



de luz espectaculares, efectos atmosfericos 
mas que aceptables -hay niveles nocturnos 
en los que las nubes y la lluvia se mueven en 
pianos distintos y cambian de direction con 
nuestros giros— , unos escenarios en planetas 
inexplorados bien ambientados, una musica 
futurista acorde con la situation y con buena 
calidad, al encontrarse en formato de CD de 
Audio, asi como una amplia cantidad de mo- 
delos de naves y diversos tipos de armamen- 
to que, unidos con las mejoras que podemos 
aplicar a cada uno de ellos, nos dan un am- 
plio abanico de posibilidades. 

Siempre hay un pero, y en este caso el pero es 
muy importante:«Lander» es tan realista,tan 
completo en las opciones y con tantos para- 
metros de control que se vuelve inconsola- 
ble por momentos. Desde luego que todos los 
juegos tridimensionales requieren un perio- 
do de adaptation del jugador y tienen una di- 
ficultad anadida por el uso de tres dimensio- 
nes, pero «Lander» requiere el uso de una 
elevada cantidad de consoles de forma con- 
junta, lo que hace que muchas veces nos vea- 
mos incapaces de maniobrar con la velocidad 
y precision requeridas.Todo ello hace que la 
adiccion se resienta de una forma inevitable; 
por decirlo asi, «Lander» es como cualquier 
simulador de helicopteros, pero mucho mas 
dificil y complejo de manejar, ya que al mis- 
mo tiempo deberemos de controlar la impul- 
sion de la nave,su cabeceo,el giro, su inclina- 
cion y, en muchos casos, el armamento y el 
rayo tractor, lo que en bastantes ocasiones 
nosllevaala desesperacion. 

«Lander» es un juego tecnicamente impeca- 
ble, aunque tal vez se le puedan reprochar 
los saltos producidos en los cambios de pista 
de Audio -inevitables- y que no este tradu- 
cido al castellano -puede plantear proble- 
mas para entender las misiones-, pero lo 
que si es cierto es que no aporta nada nuevo 
ni en su desarrollo ni en su planteamiento al 
generode los arcades. 

E.B.D. 



La aceleracion ante todo 




En los ultimos tiempos han surgido una se- 
rie de juegos que toman como base de su 
desarrollo el uso de aceleracion de graficos 
tridimensionales, y dentro de ellos se pue- 
den recordar titulos como «Recoil», «lnco- 
ming» o «G-Police», en los que manejamos 
diferentes tipos de vehiculos, aunque en 
todos ellos se impone la utilization de un 
manejo mas bien arcade, todos ellos man- 
tienen la misma base que «Lander», utili- 
zando cualquier argumento para que nos 
introduzcamos en su entorno 3D, el uso de 
efectos atmosfericos -niebla, relampagos, 
lluvia...-, espectaculares efectos luminosos, 
diversos pianos de movimiento, asi como 
superficies renderizadas de alta calidad. 
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Desde luego que «Lander» posee un mayor 
componente del genero de los simuladores 
que de los arcades que los mencionados ti- 
tulos debido a la complejidad de manejo, 
pero su base principal sigue siendo, daro 
esta, puramente arcade. 




Ademas de un amplio arsenal de armas y 
mejoras, «Lander» nos ofrece cinco tipos 
distintos de naves a nuestra disposition, ca- 
da una de ellas mejor que la anterior, con 
mayor autonomia, una mayor resistencia 
en situaciones hostiles y una mejor capaci- 
dad armamentistica y son: 

1. Hopper: Nave inicial, corta autonomia y 
baja resistencia; util para realizar escara- 
muzas rapidas. 

2. Sky Diver: Precio ajustado, autonomia 
media y mayor resistencia, ideal para mi- 
siones algo mas arriesgadas. 

3. Big Red: Un dasico, compacto y con auto- 
nomia media, estructura solida que le ha- 
cen un vehiculo fiable. 

4. De stria: Version mejorada del Big Red -el 
anterior-, innovador y con diversas mejo- 
ras respecto a su predecesor. 

5. Roche 81: Poderoso, de altas prestacio- 
nes, gran autonomia y resistencia, pero de 
tamaho muy elevado, la mejor election. 
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Lander: los primer os pasos 

Para poder ir entrando en calor, vamos a revisar algunas de las primeras misiones de «Lander» / asi como las 
importantes misiones de entrenamiento: 




Es esencial el estudiar con detalle las instrucciones de mision y revisar las 
imagenes de apoyo que se nos suministran a veces. 



Nuestra mision suele ser el recoger objetos para llevarlos a cierta altura y 
evacuar de la zona rapidamente. 



La Luna contempla nuestras hazanas en un lugar extrano y hostil, pero 
no debemos descuidar nuestras seis. 



MISION 1 

BASIC FLIGHT TRAINING 

En esta mision el objetivo es que controlemos de una for- 
ma correcta las diversas formas de movimiento de nuestro 
vehiculo. 

En primer lugar, hemos de reaiizar un vuelo horizontal 
manteniendo la altura mediante continuos y sincroniza- 
dos toques de la impulsion, a continuation realizaremos 
un vuelo impulsado entre anillas, en la que podremos fa- 
miliarizarnos con el cabeceo de la nave. 

Para seguir nos encontramos con un entrenamiento en 
movimiento lateral, donde solo podremos utilizar la incli- 
nation a derecha o izquierda sobre el eje de la nave, y aho- 
ra pasamos a un vuelo libre en el que nos moveremos por 
anillas iluminadas dentro de una estructura en forma de 



pelota compuesta por hexagonos. Por ultimo nos enfren- 
tamos a un circuito en el que debemos de demostrartodo 
lo aprendido hasta el momento. 

MISI6N2 

SHOOTING GALLERY 

Nuestro objetivo en esta mision es destruir, en un tiempo 
limitado, el maximo numero de objetivos y sumar el ma- 
yor numero de puntos posibles. Se trata de practicar con 
nuestro Lander el disparo a unidades de diferente indole, 
tanto estaticas como en movimiento 
Los objetivos a los que hacemos alucion varian desde ba- 
rriles explosivos hasta patitos de feria, pasando por dia- 
nas moviles o dispositivos luminosos, lo que nos debera 
dar la pericia suficiente para enfrentarnos a los enemigos. 



misiOn 3 

GOVERMENT AGENCY 
REQUIRES A SKILLED PILOT 

Debes dirigirte a una plataforma para recoger un satelite 
perdido. Dirigete hacia el Waypoint 1, evita las defensas 
enemigas y utiliza tu rayo tractor para hacerte con el sa- 
telite -junto a unas defensas-. Una vez lo tengas, escapa 
rapidamente y sube hasta los 10 000 metros. 

MISI6N4 

SALVAGE OPERATION 
REQUIRES A SKILLED PILOT 

Esta mision requerira de algo mas de pericia. Dirigete rapi- 
damente al Waypoint 1, donde hallaras una plataforma de 




Los efectos atmosfericos estan muy logrados asi como las luces, lo que En muchos casos el combustible sera nuestro peor enemigo; siempre hay Nuestra vision se vera limitada por nuestro propio foco de luz, asi que 
facilitara el reconocimiento del terreno. que vigilarlo muy de cerca. habra que tenr cuidado con la cercania a los muros. 
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Dependiendo de nuestra direction, el angulo de caida de la lluvia varia 
en su modo action sobre nuestro vehiculo. 




Hay veces que la mejor y linica forma de abrirse paso es a tiros, ya que 
muchos caminos se encuentran bloqueados o cerrados. 




En la galena de tiro debemos de familiarizarnos con el control de disparo 
y mejorar nuestras capacidades. 



carga -revisa en erbriefing"la apariencia del lugar-.Una 
vez alii debes de buscar una plataforma de acceso al subte- 
rraneo en la parte norte, despues bajar por la compuerta 
que se abre ante ti, y buscar pequeno frasco de gas toxico, 
evitando las defensas enemigas, que esta situado en la par- 
te derecha segun bajas. Recogelo con el rayo tractor y sal 
de alii lo mas rapido posible. Es recomendable, en este mo- 
menta y con dinero recaudado, llevar a cabo una mejora del 
motor; esto nos proporcionara un 25 % mas de combustible 
vital para completar la siguiente mision. 

MISION 5 

OPERATION RENAISSANCE 

En este caso deberemos rescatar una especie de area del 
interior de una estructura subterranea. 



Lo primero que debemos de hacer es dirigirnos al Way- 
point 1 , que es una central hidroelectrica. En ella hay unas 
compuertas cerca de un puente, y debemos usar nuestras 
armas para poder acceder a los tuneles, y una vez en ellos 
el camino es unico y director deberemos destruir a dispa- 
ros un par de conjuntos de rejas y bajar dos veces hasta 
que lleguemos a una camara grande -con un tubo de ven- 
tilation enorme que esconde en su parte alta una recarga 
deun 50% de escudo-. 

En la sala a la que hemos accedido, podremos recoger -se- 
gun entramos al fondo y a la derecha- el area, dirigien- 
donos a toda velocidad a la superficie, ya que la cantidad 
de combustible para completar este nivel es muy justo, 
siendo el mayor problema. Una vez lo hayamos consegui- 
do habremos finalizado este nivel, pero recuerda siempre 
vigilar el nivel de combustible. 




Es una lastima que la distribuidora no haya decidido traducir este titulo, 
ya que a la elevada dificultad del manejo de los vehiculos, se le une el tema 
del ingles, que habrA que dominar para enterarse bien de las misiones. 



UNOS CONSEJOS UTILES 





Desde luego que «Lander» es un reto induso para el jugador mas experto y habilidoso, y debido a su 
peculiar caracter no estaria de mas el repasar algunas de las indicationes que nos pueden hacer mas 
faciles y dWertidas las misiones, empecemos: 

• En primer lugar, destacar que es vital que nos hagamos con el manejo de la nave; para ello debe- 
mos completar las dos misiones de entrenamiento, que nos daran una base para luego afrontar 
misiones mas complejas. Estas misiones de entrenamiento no bastan por si solas para garantizar un 
completo control de la nave, pero nos serviran de base para el futuro. 

• Configure a tu gusto los controles antes de nada; es importante que tengas a mano los controles. 
Despues de una serie de pruebas, se mostro como una buena configuration el usar el raton para la 
indinacidn y cabeceo, el boton izquierdo como control de impulsion y el derecho como disparo. Asi 
mismo debes configurar comodamente los botones de giro -a derecha e izquierda-, de rayo tractor 
-muy utilizado- y el de cambio de arma, asi como el de cambio de punto destino -waypoint-. Lo 
ideal seria tener un joystick analdgico. 

• Recuerda siempre grabar despues de completar cada mision -si te destruyen tendras que empe 
zar de nuevo desde el principio, con el consiguiente fastidio que eso provoca- y que el gasto de 
combustible, asi como la integridad de tu escudo, es lo primero que debes reparar -a no ser que 
pienses cambiar de vehiculo-, antes de afrontar la posibilidad de cualquier cambio o mejora. En 



cuanto puedas cambia de vehiculo, hay misiones que requieren como minimo de un tipo para com- 
pletarlo, ya sea por complejidad o necesidad de combustible. 

• No malgastes el combustible en “paseos' por los niveles; sobre todo al principio, no te puedes de- 
dicar a buscar bonus por todo el nivel. Si encuentras alguno, estupendo, pero ve directo a realizar las 
misiones que se te encomiendan y aprovecha para hacerte con el control total de tu vehiculo. 

• Hay veces que lo mejor que puedes hacer es evitar las confrontationes. Estudia bien tu situation 
-tanto de combustible como de escudo- antes de entrar en una batalla que puedas perder; hay ve- 
ces que es mejor evitar las defensas que destruirlas, sobre todo en tuneles o cahones en que nues- 
tra maniobrabilidad es escasa y cuanto mas tiempo sigamos alii mas dano retibiremos. 

• Intenta mantener el control de tu lander siempre que puedas; hay veces que si pierdes el control 
empiezas a golpearte con las paredes sin control, y en esos momentos tu escudo y tu combustible se 
suele resentir. En estos casos lo mejor es enderezar la nave -mediante la teda de recuperar que es 
muy util- y volvemos a elevar con el control recuperado, el dano que retibiremos suele ser menor. 

• Estudia cuidadosamente los objetivos e instTuctiones de las misiones antes de entrar en la pan 
talla de action, luego no tendris oportunidad de ello y en muchos casos se te daran en estos "brie- 
fing" detalles de mucha ayuda para la resolution exitosa de la mision, lugar de acceso, cantidad de 
resistencia enemiga, apariencia del objeto a recuperar... 
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Punto de^ jira 

CompanfarNEO SOFTWARE/ 
MAGIC BYTES/THQ 

s' Disponible: PC CD 

\sf Genero: AVENTURA GRAFICA 




En un genero con una vida tan 
larga como las aventuras graficas, 
es dificil encontrar alguna que no 
nos produzca la impresion de ya 
haberla visto anteriormente, con 
la consiguiente desilusion que 
puede producir en todos aquellos 
incondicionales al ver que sus juegos 
preferidos siguen siendo los de 
siempre y al ver que su genero 
favorito esta estancado sin que 
nadieloremedie. 




O Procesador: 133 MHz • Disco duro: 200 MB • 
RAM: 16 MB •Tarjeta aceieradora 3D: No (se re- 
comienda) • Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 
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El que no este traducido hace 
que pierda muchos enteros. El 
desarrollo del juego, aunque 
interesante, es muy lineal. El 
buen sentido del humor que 
posee lo hace mas llevadero. 






Esta es la isla — bello lugar- donde comenzara toda 
nuestra aventura. 



Los numerosos peligros que nos acechan en «Rent 
a Hero» estaran a la orden del dia. 



Rent a Hero 

Princesas 



en apuros 



De todos es sabido que el mundo de las aven- 
turas graficas se encuentra en un momento 
delicado debido a las enormes controversias 
que surgen entre las compamas y los incondi- 
cionales del genero sobre temas tales como 
la incorporacion de las 3D, la vista en primera 
o tercera persona, etc. El juego que nos ocupa 
no pretende renovar el genero, pero si pro- 
porcionarnos unas cuantas horas de diver- 
sion, locual no es poco. 

LA HISTORIA 

Nos encontramos en el papel de Rodrigo, una 
especie de salvaprincesas de todo a cien resi- 
dente en Tor Andar, mundo que mezda la fan- 
tasia medieval con tintes futuristas, ya que 
nuestro heroe se desplaza en una moto aerea y 
se defiende con una espada tipo Jedi -esto es- 
ta de moda, senores- Pero estos accesorios no 
impiden que Rodrigo sea un monumental de- 
sastre en su profesion, y el problema radica en 
que las familias de la realeza no buscan a cual- 
quiera para rescatar a sus queridas princesas, 
sino que buscan a los heroes mas conocidos 
para tales fines, y como ya habreis podido adi- 
vinar, Rodrigo no cumple estos requisitos pre- 
cisamente.Y ahi es donde entramos nosotros. 
Como Rodrigo deberemos trabajar muy duro 
para que nuestra credibilidad suba como el 
precio de las gambas en Navidad. 



Ilevar la aventura a buen termino. El modo de 
interactuar con el entorno sera a traves del 
Intellimouse, esto es, el puntero del raton, a 
medida que nosotros lo vayamos moviendo 
por la pantalla, se convertira en una cruz la 
cual nos senalara que objetos o personajes 
son aquellos con los que Rodrigo tiene la po- 
sibilidad de Ilevar a cabo alguna accion. 
Destacan los graficos del juego por su suavi- 
dad de movimientos y por la belleza y sentido 



MEJOR LO MALO CONOCIDO... 

Nada mas ver la alucinante intro, la cual nos 
pone en antecedentes, nos ponemos a los 
mandos de nuestro heroe. El desarrollo de la 
aventura es similar a cualquier aventura gra- 
fica tipica, sin demasiados elementos nuevos. 
Nuestro heroe debera deambular al principio 
por la isla recogiendo todos los objetos que 
encuentre y hablando con todos los persona- 
jes posibles, ya que esto sera primordial para 
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del humor con los que estan hechos en deter- 
minadosmomentos. 

«Rent a Hero» nos ira presentando secuencias 
no interactivas que contribuiran al desarrollo 
y esdarecimiento de la trama de nuestra 
aventura, pero nunca hasta el extremo de 
aburrirnos y poder irnos a tomar un cafe 
mientrastanto. 

La perspectiva de la action es en tercera per- 
sona, por lo que a los aventureros de toda la 




El uso de las distintas camaras en el juego crea un 
efecto 3D bien conseguido. 



vida les resultara una grata sorpresa, lo cual 
no impide que se emplee el ya tan usado 
efecto de las falsas 3D mediante el uso y po- 
sicionamiento de camaras en lugares desti- 
nados a creartal efecto. 

Los objetos que vayamos recogiendo se mos- 
traran en la parte inferior de la pantalla, con 
lo cual no tendremos ningun problema a la 
hora de ver en cualquier momento que obje- 
tos tenemosdisponibles. 
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El mundo en el que Rodrigo tiene que moverse no es un ambiente de rosas, por lo que nece- 
sita un vehiculo a su medida, y nada mejor que esta moto voladora y esta espada que nos trae 
mas de un recuerdo para dar alcance al dragon mas pintado y traer a la princesa de turno en 
menos tiempo que un repartidor de Telepizza. Que pena que estas cosas solo se puedan ver 
en los videojuegos. 




«Rent a Hero» no 



pretende renovar el 
genero, pero si 
proporcionarunas 
cuantas horas de 
diversion 





La posada de Sancho sera primordial para estar al 
diaen los cotilleos. 



iQUE HAY DE NUEVO VIEJO? 

Sabiendo como esta el mundo de los video- 
juegos en el que cada vez es mas dificil sor- 
prenderse, es dificil encontrar un juego que 
ni siquiera consiga entretenernos mas de los 
tipicos cinco minutos que le dedicamos para 
probarlo nada mas tenerlo instalado.«Rent a 
Hero» no es un juego que se destaque por su 
gran originalidad, ni siquiera intenta innovar 
algo en el genero, lo cual es un punto en su 
contra, pero si consigue entretener debido a 
que el desarrollo del juego esta lleno de un 
sentido del humor que a mas de uno le pro- 
vocara alguna que otra risa, la trama argu- 
mental es interesante y esta bien entrelazada 
y el aspecto grafico resulta en ocasiones mas 
que notable -sobre todo en las secuencias ci- 
nematicas-. La musica cumple a la perfec- 
cion con lo que debe ser el ambiente del jue- 
go, aunque tampoco es una obra maestra. 
Uno de los mayores, si no el mayor, inconve- 
niente que posee es que el juego no esta tra- 
ducido al espanol. 

En definitiva, «Rent-A-Hero» es una aventura 
grafica entretenida, y los incondicionales del 
genero seguro pasaran un buen rato. 

MSI 



Menudos 

trabajitos 




Uno de los mejores momentos lo encontra- 
remos en la intro, donde podemos atisbar 
el sentido del humor con el que ban dota- 
do los programadores al juego y ver a Ro- 
drigo, el heroe, en plena faena de rescate 
viendoselas con un "pequeho* problema, 
que no deseariamos ni a nuestro peor ene- 
migo. Para colmo, la recompensa no suele 




estar a la altura del esfuerzo realizado, y 
menos cuando tu recompensa pesa mas de 
cien kilos. Menos mal que estamos nosotros 
para ayudar al pobre Rodrigo. Quien sabe si 
con nuestra ayuda la proxima princesa a 
salvar no sera una especie de Sharon Stone 
a lo Shakespeare. 



















El Club de la 

A ventura 




Parsers: 

Algo se mueve 

tQuien no ha sohado alguna vez con crear su 
propia aventura grafica, aunque no tenga ni 
idea de programacion? Hoy en dia, esta ta- 
rea es posible gracias a unos programas lla- 
mados parsers. La noticia radica en que, an- 
tes de que acabe el aho, veran la luz tres 
parsers que permiten crear aventuras de ca- 
lidad comercial. *Su nombre? AGAST, 
SCRAMM y SAGE. Carlos Fernandez, de Parla, 
nos pregunta como funcionan, como es po- 
sible que sean gratuitos, y si estaran en Cas- 
tellano. Un parser se encarga de hacer el tra- 
bajo sucio: mostrar los graficos en pantalla, 
mover el raton, hacer que el protagonista es- 
quive los obstaculos, etc. De esta forma, el 
usuario solo debe preocuparse de los aspec- 
tos creativos: dibujar ios escenarios, las ani- 
maciones, y grabar los sonidos. Mediante 
menus, se comunica al parser en que sala va 
cada objeto, que pasa cuando se usa en cier- 
to lugar, etc. Cuando todo esta su sitio, el 
parser crea un fichero ejecutable con el jue- 
go en si, y puede utilizarse en cualquier or- 
denador. Estos programas son gratuitos y, 
seguramente, SCRAMM estara traducido al 
castellano. David Esquivel, de Valencia, se 
queja de que no tiene acceso a Internet, y 
nos pide que induyamos los parsers en el CD. 
Bien, muchas companias no permiten que 
sus programas se distribuyan en revistas, 
porque no pueden saber cuanta gente los 
utiliza, algo que si es factible si se descarga 
desde Internet. Es lo que ocurre con AGAST. 
Indiana Java», otro de los parsers disponi- 
bles, induye una aventura realizada con el 
que utiliza graficos de los programas de Lu- 
cas, por eso tampoco se puede induir. SAGE 
tambien ha lanzado una version alfa, pero 
es muy inestable, asi que esperaremos a que 
este terminado. SCRAMM no estara disponi- 
ble, al menos, hasta octubre. 

SAG : www.mixnmojo.com/sciencefact/ 
AGAST: www.engr.csulb.edu/ 
%7Etzankich/home.html 
INDIANA JAVA: http://java.indy3d.net 
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Para muchos, hablar de aventuras graficas es hablar unica y exdusivamente de 
LucasArts. Otros tambien disfrutan con los programas de Sierra, Revolution, 
Adventure, Perfect y otras muchas. Estas son las companias "oficiales" pues sus 
productos pueden adquirirse en cualquier tienda. Las raices del genero son, sin 
embargo, profundas, y otros arriesgados experimentos encuentran nuevas 
formas de darse a conocer. 



L a mayoria de las cartas recibidas en El 
Club hacen referenda a las companias 
citadas. Pero existen otros muchos 
proyectos, desconocidos para el gran 
publico. jOs apetece descubrir una pelicula 
convertida en aventura, o una historia de 
ciencia-ficcion que solo puede comprarse en 
Internet o, mejor aun, una "preview" de cua- 
tro aventuras espaholas? Pues entonces, co- 
ged asiento, porque la Sala de Reuniones ya 
ha comenzadoa llenarse... 

OTRAS BAZAS 

La primera curiosidad se llama «Tender Lo- 
ving Care» de DVD International, y ha sido 
creada por los autores de «The 7th Guest». No 
es la tipica pelicula interactiva con escenarios 
renderizados y video a un cuarto de pantalla, 
sino una verdadera pelicula como las que 
pueden encontrarse en el videodub. Esta es 
la razon de que solo se distribuya en DVD- 
ROM. Esta basada en una novela de Andrew 
Neiderman, autor de «EI Abogado del Dia- 
blo»,y narra la relacion de un matrimonio 
que no puede superar la muerte de su hija, 




por lo que contratan a una psiquiatra que es- 
conde mas secretos de los debidos.Cada cier- 
to tiempo, la action se interrumpe para dar 
paso al famoso actor John Hurt. Este nos hace 
preguntas relacionadas con lo que hemos vis- 
to: iCrees que la enfermera esta tirando los 
tejos al marido?, £te molesta que la gente en- 
tre en tu despacho sin llamar?, y cosas asi. Fi- 
nalmente, se nos permite explorar el escena- 
rio con una perspectiva tipo «Riven» para leer 
los e-mails de los protagonistas, revolver sus 
cajones y encontrar objetos escondidos. Se- 
gun las elecciones realizadas, la trama cam- 
bia, pues existen decenas de alternativas y 
casi 10 finales diferentes. Se trata, pues, de 
una curiosa experiencia, aunque es dificil que 
la veamos en Espana. bracking the Conspi- 
racy», de David & Brian Mennenoh, por su 
parte, no se publica en ningun lugar, y a la 
vez, en todo el planeta. ^Como se explica es- 
to? Pues porque solo puede adquirirse en una 
tienda virtual de Internet. Se trata de una 
aventura renderizada en primera persona, en 
la que un apacible conserje recibe un paque- 
te de una antigua amiga, Kelsey Hart, con siete 
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documentos secretos. El pobre hombre debe- 
ra descifrar la information y rescatar a Kelsey 
del Area 51, una base secreta donde,se dice, 
el gobierno americano guarda una nave ex- 
traterrestre que se estrello en la Tierra hace 
variasdecadas. 

«Cracking the Conspiracy)) dispone de mas 
3 000 imagenes y 358 videos en formato 
QuickTime. Podeis echarle un vistazo en la 
pagina web www.crackconspiracy.com 
Vamos ya con las aventuras nacionales. Anun- 
ciamos el mes pasado que Pendulo Studios 
esta trabajando en «Runaway»,en donde un 
misterioso personaje debe escapar de la ma- 
fia neoyorquina. No se conocen mas detalles, 
por lo que nos queda resolver una gran duda: 
^Sera en 2D o en 3D? Paciencia . . . 

Otra compama conocida es Alcachofa Soft, 
autora del discreto, por decirlo de forma sua- 
ve, «EI Sulfato Atomico», basado en un tebeo 
de Mortadelo y Filemon. Su proximo proyecto 
es «EI Tesoro de Isla Alcachofa)). Posee unos 
graficos mucho mas interesantes y, por lo que 
se intuye, estara basada en la famosa novela 
de Stevenson, «La Isla del Tesoro». Con pre- 
tensiones mucho mas modestas, Papada Soft 
— ^quien pone el nombre a las companias es- 
paholas?- tiene dos curiosos titulos en car- 
tera:«Fray Luis» y «Estar Guars». Existiran dos 
versiones de los mismos: una realizada con el 
creador de juegos DIV2, y otra con el parser 
Indiana Java».«Fray Luis» cuenta la historia 
de un joven monje obligado a salvar el mun- 
do del mal personificado, encerrandolo en las 
tres estatuas que crearon los antiguos mon- 
ies. «Estar Guars» es una parodia de la famosa 
saga, en donde una princesa, un granjero y un 
pirata espacial tendran que liberar la Galaxia 
del malvado Imperio Colacao y su Baticao de 
la Muerte. Sin comentarios... 

Por suerte, los amantes de lo tradicional ya 
pueden encontrar en las tiendas «Rent a He- 
ro)) de THQ y «Discworld Noir» de Perfect. El 
primero es una epopeya medieval bastante 
convencional, algo corta y con los textos en 
ingles pero, mientras dura, los graficos agra- 
dan y los desafios son moderadamente en- 
tretenidos. «Discworld Noir», la tercera parte 
de la saga de «Mundodisco«, nace con aires de 
superestrella. Puede considerarse la aventura 
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Fray Luis Discworld Noir 





de detectives mas realista:ademas del clasico 
inventario, existe otro adicional de pistas, que 
deben mezdarse entre si y usarse con obje- 
tos y personajes.Todo ello aderezado con las 
particulares situaciones y los inteligentes 
dialogos de Terry Pratchett. Imprescindible. 
Podeis encontrar mas information de ambos 
titulos en los correspondientes Puntos de Mi- 
ra. Cerramos las noticias con los rumores so- 
bre las nuevas aventuras de LucasArts. Dete- 
neos en el significado de la palabra: rumores, 
no hechos. El Club ha recibido muchas cartas 
de fans emocionados porque LucasArts esta 
realizando «Monkey IV». Esto no es cierto. Se 
trata solo de un rumor, que puede no cumplir- 
se. Las fuentes secretas de El Gran Tarkilmar 
siempre han acertado, pero hasta que Luca- 
sArts no emita alguna nota de prensa, «Mon- 
key Island IV» no existe. Segun el ultimo in- 
forme de nuestro espia Penumbra, «Day of the 
Tentacle ll» cada di'a cobra mas fuerza, pero 
«Monkey IV» sigue sin descartarse.^Las dos a 
la vez? Demasiado bonito para ser verdad. . . 

LOSVOTOS 

Ademas de elegir a sus aventuras favoritas, 
muchos fans opinan sobre las listas de exitos. 
Manolo,de Murcia, se pregunta porque hemos 
quitado a «Monkey lsland» del TOP 5. Albert 
Buixade no se explica la ausencia de «Grim 
Fandango», pues le parece una obra maestra. A 
Jaime Caffarel, por su parte, le resulta incom- 
prensible que «Grim Fandango» haya desban- 
cado a «The Curse of Monkey lsland». La expli- 
cation es muy sencilla.Todo se basa en el 
famoso dicho:"para gustos estan los colores'.' 
«Grim Fandango» adelanta a «Monkey lll» 




porque, estemes, ha recibido 13 puntos mas, y 
«Monkey lsland» no aparece en el TOP 5 por- 
que tiene 9 puntos menos que «Sam & Max». 
Ya sabeis como es la cosa:5 puntos a la primera 
aventura que elijais, en ambas listas; 3 puntos a 
la segunda, y 1 a la tercera. Si no estais de 
acuerdo con las posiciones, votad y esperad 
acontecimientos. 

Jaime tambien nos cuentai'^Como puede ser 
que Lucas vaya a realizar «Monkey IV» en 3D? 
No creo que pueda soportar ver a Guybrush 
convertido en un monigote tridimensional'.' 
Bueeeno.Volvemos a lo de siempre... Las 
aventuras graficas se adaptan condenada- 
mente bien a un entorno 2D, pero hay que ser 
realistas, y aceptar que los juegos 2D no ven- 
den en ningun genero.Ya no vale la afirmacion 
"si LucasArts hiciese una aventura en 2D, todo 
el mundo la com prana', 'que tantas veces he le- 
ido en vuestras cartas.Ya lo hizo con «The Cur- 
se of Monkey lsland» y las ventas fueron dis- 
cretas en el mercado anglosajon. Hacer una 
aventura grafica cuesta anos de trabajo y mu- 
cho dinero, por lo que deben vender un mon- 
ton de copias. A las compamas les es mas co- 
modo comprar un motor 3D, liarse a producir 
clonicos de «Quake» y, jhala!, a ganar dinero a 
espuertas. Por tanto, se trata de aceptar las 3D, 
o nada.Y ya podeis rezar para que «Discworld 
Noir», «Gabriel Knight lll» y «Simon the Sorce- 
rer lll» se vendan bien, porque sino sera . . . na- 
da. No podemos terminar la reunion sin mos- 
trar la luz a algun aventurero bloqueado. 
Juanjo, de Granada, ha entrado en el cemen- 
terio de «lgor. Objetivo Uikokahonia», pero no 
sabe en que tumba tiene que buscar la esta- 
tua. Para ello, debes introducir la flor del bos- 



que en el jarron, y atraer a la luciernaga lider. 
Entrega la recien creada bombilla al farero, y 
los contrabandistas del barco te diran el nom- 
bre de la tumba. Algo mas facil lo tiene Sudhir 
Raisinghani, en «Broken Sword». Para salir del 
hotel con el manuscrito, tiralo por la ventana 
de una de las habitaciones. Despues escapa 
tranquilamente, ve al callejon, y alii lo encon- 
traras. Nuestro espacio se ha terminado, por 
lo que solo nos queda despedirnos hasta el 
mes que viene. jNo falteis a la cita! 

El Gran Tarkilmar 



El reto 



Con el paso de los meses, esta seccion se ha con- 
vertido en vuestra favorita, a tenor del gran nu- 
mero de cartas recibidas, tanto para proponer 
nuevos retos como para resolverlos. Dos enigmas 
que teniamos pendientes han sido desvelados 
por varios empedernidos aventureros. El primero 
de ellos consistia en encontrar el nombre del co- 
nejo Max, en «Sam & Max», antes de reunirse con 
el gato mensajero. Como podeis ver en la fotogra- 
fia, aparece en una de las balas que dispara el ve- 
cino de los detectives, y hace falta pausar el juego 
en el momento exacto para darse cuenta. Oriol 
Dominguez y Jacobo Amselem de Sevilla han sido 
los unicos que han dado en el davo. Otra curiosi- 
dad ha sido resuelta por Pablo Perez, alias MAS K, 
y Jesus Bujanda de Gijon. Se trataba de visitar 
«Mundodisco» desde «Mundodisco ll» para hacer 
que los dos Rincewind se encuentren y, de paso, 
discutan sobre el menor coeficiente intelectual 
de su nuevo'jefe" Para ello, basta con entrar en el 
Circulo de Piedras, en el mundo de los elfos (Acto 
2), entre 5 y 10 veces seguidas. Una de ellas se 
convertira en el mendonado viaje al pasado. Para 
que podais emular a estos cuatro Aventureros de 
Honor, aqui teneis dos nuevos retos. El primero ha 
sido propuesto por Francisco Javier Molina, de 
Utrera. Consiste en averiguar la forma de viajar 
desde la estacion de metro de «Broken Sword ll» 
hasta otra aventura que se desarrolla en el mis- 
mo lugar. Buscad bien, porque es complicado. Si 
la cosa se os atraganta, entonces observad la fo- 
tografia del senor barbudo. Se trata de Jo "Cap- 
tain Tripps" Ashburn, uno de los testeadores de 
LucasArts, y tambien el encargado de redactar la 
mayoria de los manuales. El Reto consiste en 
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Es agradable reencontrarse, de vez en cuando, con viejos conocidos: «Sam & Max» retor 
na a las listas despu£s de muchos meses de ausencia. Aunque suponemos que eso debe 
ser bastante desmoralizador para las aventuras publicadas en los ultimos meses. Por 
suerte, las cosas mejoran en Las Mejores del Momento, donde «Grim Fandango» y «Expediente X» hacen honor al nombre de la lista, pues apenas tienen 
unos meses de antigiiedad. Es de esperar que, con la llegada de «Discworld Noir» y «Gabriel Knight lll», ambos TOPs se sacudan las telaranas. . . 



La opinion 

de los expertos 



*********** 

Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 
The Curse of Monkey Island 
Broken Sword II 
Expediente X 
Broken Sword 



*********** 

TOP 5 



Monkey Island II 
The Curse of Monkey Island 
Day of the Tentacle 
Broken Sword 
Sam & Max 




descubrir que personaje de una aventura de Lu- 
cas se basa en el, y en que juego aparece. Asi que, 
venga, a darle al coco. ;Hay alguien capaz de re- 
solver los dos Retos? 

NOTA IMPORTANTE: 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o pregun 
tas a las siquientes direcciones: 

(ARTAS: MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E MAIL: clubaventura.micromania' hobbypress.es 
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Los siguientes codigos proporcionan 
ventajas adicionales al personaje que 
hayamos elegido: 

111-111: Arma aleatoria Gratis. 
555-555: Muchas Armas gratis. 
222 - 222 : Comenzar conun arma ale- 
atoria cualquiera. 

100 - 100 : Evita lanzamientos. 
010 - 010 : Desactiva el maximo Dario. 
110-110: Desactiva lanzamientos y 
maximo dano. 

444-444: Comienzo del combate con 
armas igualadas. 

666-666: Apaga la musica. 

050-050: El perdedor Explota. 
123-123: El primero que golpee gana. 
060-060: Sin modo de lluvia o viento. 
321 -321 : Modo de cabezas grandes. 




I Sports Car GT 




Para activar el modo de trucos en este I 



espectacular programa de Electronic 
Arts, teneis que teclear:"isi-cheese- 
man" en el menu principal del juego. 
Luego,al empezar una carrera nueva, 
tedear lo siguiente para acceder a los 
trucos: 

isi-corsica: Aumenta las opciones del 
cocheal maximo. 

isi-delicate: Se accede a la modali- 
dad Kitty-car. 

isi-plague: Se accede a la modalidad 
GT3 Alianza. 
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Command & Conquer 




En «Command & Conquer» hay un truco 
interesante: en las pantallas en las que 
puedas construir base, tambien puedes 
construir muro. El truco consiste en vallar 
o rodear toda tu zona (induido el tibe- 
rium) con muro apoyandote en monta- 
nas si quieres. De este modo, los enemi- 
gos se quedaran parados al lado del 
muro sin hacer nada.Tu los puedes ma- 
tar con un tanque desde lejos (mejor con 
tanques GDI). Pero el truco va mas alia. 
Puedes enviar a un carro rapido a investi- 
gar territorio y si descubres la base ene- 
miga, bingo. Puedes construir muro poco 




a poco hasta llegar a la base enemiga y 
taponarle la entrada. Elios ni se inmutan, 
sequedan parados. 

De este modo, todo el territorio esta a tu 
disposition y cuando ya te hayas reforza- 
do bien de unidades, podras destruirlos 
sin piedad. 




Midtown Madness 




Anade esta linea de comando para ac- 
tivar los trucos de este programa de 
Microsoft: 

-allrace: Acceso a todas las carreras 
-allcars: Acceso a todos los coches 
Ejemplo: C:\Midtown\midtown.exe - 
allcars -allrace 





Transport Tycoon 



- Lo siguiente sera construir una via de tren justo donde acaba la es- 
tacion enemiga, pero de manera que este pegada a ella, es decir, 
que la via que construyes saiga de la estacion enemiga. 

- Una vez hecho,tienes que poner un"Depot"en el otro extremo de 
la via que has construido. 

- Lo siguiente sera comprar una locomotora (la mas barata que ha- 
ya) y que este en ese"Depot" 

- Y, por ultimo, esperar a que el tren enemigo se pare en la estacion 
para cargar o descargar. Cuando este ya parado, sacas la locomoto- 
ra que has comprado nueva, y le dejas que siga su camino hasta 
que llegue a los extremos de la estacion enemiga, donde tu tren no 
entrara, pero cuando vaya a dar la vuelta para volver al depot, po- 
dras ver que se produce una explosion, tu tren y el del enemigo con 
todos los vagones se reducen a escombros... 

Este truco es infalible para acabar con la compama enemiga, por- 
que si le destruyes todos los trenes llega un momento que el ene- 
migo se queda saturado y no sabe que hacer, perdiendo dinero a 
cada instante. (Es posible que este truco no funcione con algunas 
versiones). 



Lo que viene a continuation no son trucos que se traten de escribir 
codigos o frases o algo similar... Son ayudas en los que se aprove- 
chan ciertos "bugs" del juego para derrotar a las compamas de 
transporte rivales. 

Puedes demoler algunos tramos de carretera construidos por el 
enemigo, si anteriormente construyes una via de tren que se cruce 
con la carretera. Una vez construido, solo tienes que demoler el sec- 
tor en donde se cruza la via de tren con la carretera; de esa forma no 
solo se demolera tu via de tren si no que tambien desaparecera el 
tramo de carretera del enemigo. Con lo que se consigue que los ve- 
hiculos enemigos den la vuelta al ver que la carretera esta cortada 
y no pueden llevar las mercancias a su destino. (en algunas versio- 
nes del juego este bug esta corregido). 

Para hacer explotar los trenes enemigos: 

- Primero ir a una estacion de tren enemiga y ver que haya espacio 
libre para construir justo cuando acaba la estacion enemiga. 



NOTAIMPORTANTE: 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO, MICROMANIA 

C/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-mail a: codigo 5 ecreto.micromania@hobbypre 55 .es 
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Worms Armageddon 



Tienes que ir a la carpeta data. Despues a 
"mission" Allf, si abres los archivos .warn 
con un procesador de texto, podras mo- 
dificar lo que sea. Por ejemplo, abre el ar- 
chivo misionl. warn. Veras la energia de 
cada gusano, la munition, el lugar de 
partida, las cajas, su frecuencia, etc. 

Ahora pongamos: 

Ammo_JetPack=3: Yarriba cambie- 
mosJetPackTimeLimit=90 



Ahora, en la primera mision tendremos 
3 Jetpacks, de 90s de duration. 

Solo sirve si tienes el juego en el disco 
duro. 

Hay masarmas: 

Ammo_Bazooka=-1: Si pones = -1 
sera municion infinita. 

Ammo_LongBow=-1 
Ammo_Sheep=-1 
Andres age 



jQUIERES 

FORMAR PARTE E UESTRO 

« IPS & RICKS EAM»? 

Envianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personates (nombre y direccion) a: 

• )IGO SSO; • Micromama, Cl Ciruelos, 4 
28700 San Sebastian de los Reyes / Madrid 

ambien puedes enviarnos un e-mail 
con tu truco y tus datos personates a: 

codigosecreto.microman3a@hobbypress.es 

odos los seleccionados por redaccion, seran publicados 
y recibiran la camiseta de nuestro «1 eam» 



BaldursGate 





fete es un error del juego «Baldur's 6ate» 
que hara que tu grupo sea inmensamente 
rico, con lo que podras comprar lo que 
quieras en el juego. Solo funciona con al- 
gunas versiones del juego.Si le aplicas los 
"patches" (actualizaciones) a las ultimas 
versiones, puede que este truco no fun- 
ciones debido a que el error haya sido 
arreglado. Primero deberas obtener una 
gema y una pocion -cualquier gema y 
cualquier pocion serviran-.Ve al inventa- 
rio del personaje principal y pon la pocion 
en el primer hueco para los objetos rapi- 
dos. Luego ve a la pantalla principal del 
juego -la pantalla en la que ven a todos 
tus personajesy puedes moverlos,atacar, 
etc - y veras la pocion en los huecos para 
uso rapido. Vuelve a ir al inventario y 



reemplaza la pocion por la gema.Cuando 
vuelvas a la pantalla principal, veras que 
todavia se ve la pocion en el hueco de uso 
rapido. Haz "click" en la pocion con el bo- 
ton izquierdo del raton -desde la panta- 
lla principal- unas cuantas veces -cuan- 
tas mas veces hagas click mas dinero 
conseguiras al final-, como si estuvieras 
usando la pocion. Si ahora vuelves a la 
pantalla de inventario, veras que tienes 
mas o menos unas 65.500 gemas que tie- 
nen un valor de entre 80.000 y 125.000 
piezas de oro. Ahora solo tienes que ir a 
cualquier posada y vender las gemas para 
ser inmensamente rico durante el resto 
del juego. Si por algun casual alguna vez 
te falta dinero, siempre puedes repetir la 
action tantas veces como quieras. 





GANADORES DE AGOSTO DE CAMISETAS DEL «TIPS & TRICKS TEAM»: 

David Fernandez Martin-Sonseca, Jose Javier Soriano, Lucas Vidal Fokin. Los trucos seran publicados 
y premiados siempre que el juego se haya comentado en Micromama y no hayan salido ya. 




TIPS & TRICKS TEAM 









E-MAIL 



0 //,, iiiu \ ,mi\\\'\' xNVXVN 



^xx'K^iym/iiinuiw^ 



^ //// /////ni nni\w xVC ^ 






lJi£SLe.lii 





piesiew 



Si no lo encuentra, solicite su ejemplar llamando a los telefonos: 

91/654 72 18 6 91/654 84 19 o por correo electronico a: pedidos@hobbypress.es 



LA HERRflmiENTfl HE DIBUJO 



mas FfiCIL BE USAR 






MICROGRAFX 



ao 



maxima 
ductividad. 



proi 

Beneficiese de la interfaz de 



ycree ^raficos vectoriales, 
loqotipos, autoedicion, 
publicidad, ^raficos web 
mteractivos... 



• Mas de 250 fuentes True Type 

• Mas de 35.000 piezas 
de contenido grafico 



Dibujos tecnicos 
Dibujos CAD de precision 
de componentes mecanicos 
Lo^otipos 

Craficos web interactivos 
Folletos 

Mapas indicatives 
Diavramas^ograticos 
Carfeles . _ 

Pianos para oficinas |1 
Calendars 
Cualquier cosaque 
pueda imasfinar 



LAS 



SATISFACE 
NECESIDADES DE LA 
EMPRESA A TODOS 
LOS NIVELES 










malos tiempos para la galaxia. 

La ambiciosa Federation Mercantil ha 
establecido un bloqueo comercial sobre el prospero 
planeta de Naboo. Mientras el senado mantiene 
interminables debates sobre de la mejor manera de 
solucionar la crisis, el canciller supremo de la republica decide 
mandar en secreto a dos Caballeros Jedi con la esperanza de que 
hagan entrar en razon a la Federation. Sin embargo... 

Este es el comienzo de «La Amenaza Fantasma», el primer 
Episodio de «Star Wars». Descubre en las siguientes paginas 
las respuestas a todos sus secretos, y da con nosotros 
el primer paso a un universo fantastico en el 
que La Fuerza estara contigo 
siempre. 



del Lado Oscuro 
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NIVEL 1: NAVES DE BATALLA 

Objetivo: Llegar al hangar 

Comienzas con Obi-Wan junto a Qui-Gon en la sala de 
conferences. Habla con el androide y preguntale por el 
gas. Cuando termines, desenvaina el sable de luz y sal de 
la habitacion. Acaba con los androides que esperan fue- 
ra -acercate devolviendo los disparos o utiliza la Fuer- 
za-. Si vas a la izquierda encontraras un armario con un 
detonador termal, y un botiquin de recuperation de sa- 
lud completa en una habitacion circular. Si vas hacia la 
derecha, encontraras un armario con una pistola laser 
con 250 disparos. 

Vete por el ramal central del pasillo, en donde veras a una 
unidad R2 reparando una puerta. Gira a la derecha y aca- 
ba con los dos androides de combate que te esperan alii. 
Entra en la habitacion circular y acciona el interruptor que 
abre la puerta. Si lo necesitas coge el botiquin que se en- 
cuentra en el armario a la izquierda del R2. 

Entra por la puerta y gira hacia la derecha en el pasillo 
hasta que llegues a una puerta cerrada. Metete en la ha- 
bitacion de la derecha y acciona el interruptor que abre 
la puerta secreta de la izquierda. Acaba con el androide 
de batalla que hay y pulsa el interruptor que abre la 
puerta del pasillo. 

Sigue a Qui-Gon hacia la sala de control, y cuando el vi- 
rrey cierre las puertas, gira hacia la derecha en cuanto lle- 
guen los destructores -no merece la pena quedarse, ya 
que son practicamente invulnerables a todas las armas 
menos a los misiles de protones-. Espera a Qui-Gon junto 
a la abertura de la izquierda, y cuando llegue metete por 
ella. Cuando os separeis, ve por la pasarela hasta llegar al 
hangar, en donde veras como tu nave explota en pedazos. 
Sigue por la plataforma hasta que llegues a una zona que 
esta siendo limpiada por androides de mantenimiento, y 
que pueden electrocutarte si te acercas mucho a ellos. Eli- 
minalos con la pistola. 

Desplazate por la zona hasta que encuentres el interrup- 
tor que acciona una puerta cerrada, accionalo y vete hacia 
la puerta, disparando al androide que te saldra por el ca- 
mino. Acciona el interruptor que hay dentro de la habita- 
cion, y metete por la puerta que da a los conductos de 



ventilation -los de los ventiladores-. Date prisa, porque 
esta puerta solo estara abierta muy poco tiempo. 

Cuando llegues al pasillo, gira a la izquierda, acaba con 
los tres androides de batalla y recoge el botiquin que sol- 
tara uno cuando lo destruyas. Retrocede y vete por el ra- 
mal de la derecha hasta que llegues a una reja que se de- 
rrumbara cuando te pongas encima. Apareceras en una 
intersection que da a dos puertas azules y a una roja, y a 
un monton de androides. Acaba con ellos y metete por la 
puerta de la derecha. Baja por el ascensor, destruye a los 
androides que encontraras y acciona el interruptor para 
abrir las puertas. 

Habla con el Neimoidiano para obtener information so- 
bre el generador, y cuando acabes desenfunda tu pistola y 
metete en la habitacion de detras de ti para destruirlo 
-se apagaran las luces si lo has hecho bien-. 

Vuelve a subir por el ascensor y dirigete hacia la puerta 
roja -ahora abierta-. Acaba con todos los guardias que 
veas -menos con el de la nave espacial, que se ira rapida- 
mente-, y dirigete hacia las cajas de la derecha. Hay un 
botiquin pequeno encima de una de ellas.Sube y cogelo. 
En esa misma zona hay otra caja que si la apartas te per- 
mitira acceder a una habitacion secreta con otro botiquin 
pequeno y un detonador termal. 

Subete al ascensor de esa misma habitacion y vete por la 
plataforma de la derecha hasta que llegues a una zona en 
la que oigas a Qui-Gon llamarte.Tras hablar con el,avanza 
hasta el final de la plataforma. Veras un ascensor con los 
controles bloqueados.Gira hacia la derecha y luego hacia 
la izquierda hasta que llegues a un interruptor. Accionalo 
y metete por el nuevo camino hasta que llegues a otro in- 
terruptor. Pulsalo, espera a que una plataforma se mueva 
a tu izquierda y camina por ella hasta que llegues a un ul- 
timo interruptor. Accionalo y vete al ascensor, cuyos con- 
troles acabas de desbloquear. Ve por el camino de la dere- 
cha, y tras acabar con los androides de dos plataformas 
flotantes que se elevaran hacia ti, metete en una plata- 
forma que veras a tu izquierda -la del panel de control-. 
Con eso terminaras el primer nivel. 




NIVEL 2: LOS PANTANOS DE NABOO 

Objetivo: Encontrar a Qui-Gon 

En este nivel comienzas en una isleta del pantano.Gira ha- 
cia la izquierda y comienza a nadar hacia un daro que veras 
entre dos arboles. Si no lo ves, nada siguiendo el contorno 
del pantano hasta que lo descubras. 

Una vez en el daro, te encontraras con varios androides de 
batalla y con una pistola laser con 250 tiros.Tras destruir a 
los androides salta al agua y nada hacia la izquierda hasta 
que encuentres un camino montana arriba que te llevara a 
Jar Jar Binks. 

Habla con el, y cuando comience a huir de los"macaneks" 
siguele -se va por el camino que desciende por la colina de 
la izquierda-. Volveras a una zona con agua. Nada hacia 
cualquiera de los lados -pero con cuidado, que a la izquier- 
da hay un androide de batalla- hasta que llegues a un da- 
ro en el que veras a Jar Jar encima de una gran roca. En una 
de las esquinas de este daro veras un botiquin de recupe- 
racion de salud completa, aunque lamentablemente veras 
que esta guardado por dos androides. 

Elimmalos, coge la salud y efectua un salto doble sobre la 
roca cercana para coger el detonador termal. No te olvides 
de acabar con el androide que patrulla el saliente pequeno 
cercadeJarJar. 

Para alcanzar a Jar Jar, acercate al cuadrado de madera que 
hay en el suelo cerca de la roca sobre la que esta, y empuja- 
lo -con la barra espaciadora, no con el empujon de la fuer- 
za- hacia la roca. Nota: Fijate en las marcas en la hierba pa- 
ra ver el lugar exacto en el que hay que ponerlo. Salta, cruza 
dos rampas de madera, y vuelve a saltar para llegar al te- 
rreno elevado. Camina por la tercera rampa de madera, pe- 
ro quedate por la mitad -al final solo te encontraras con 
1 0 androides de batalla bastante durillos-, y gira hacia la 
izquierda. Veras a Jar Jar debajo de ti, en el suelo. 

Salta hacia el, coge la bola de energia gungan y sigue a 
Jar Jar, que habra vuelto a correr. Desenvaina tu sable, ya 
que muy pronto llegaras a una zona con 7 androides que 
tendras que eliminar. Salta al agua, y si estas mal de salud 
recoge el botiquin de recuperacion de salud pequeha que 
hay en una zona apartada de la derecha. Sigue a Jar Jar 
fuera del agua y avanza procurando esquivar a la fauna 
de los pantanos. Si te quedas mucho tiempo cerca de ellos 
te atacaran, por lo que corre y salta encima del muro de 
piedra pequeno. Desde alii, ti'rate al agua -en la esquina 
superior izquierda hay un daro apartado con un botiquin 
de recuperacion de salud completa-. Cogelo, retrocede y 
sigue por el camino por el que viste desaparecer a Jar Jar, 
eliminando de paso a unos cuantos androides con los que 
te encontraras. Llegaras a una zona con varias platafor- 
mas. Sigue las instrucciones de Jar Jar y "salta a la mas al- 
ta" Cuando llegues a ella veras como nuestro simpatico 
amigo sigue su huida de los macaneks. 

Siguelo mientras desciende por una pequeha colina hasta 
llegar a una interseccion. El camino de la izquierda te lle- 
vara a enfrentarte a muchos mas androides de los que 




puedes manejar, mientras que el de la derecha te llevara a 
Jar Jar, que se encuentra encima de un risco al que no sal- 
tar. Tienes que encontrar otra manera de llegar a el, por lo 
que mejor toma el camino del centro -teniendo cuidado 
con los arboles que se caen, eso si- hasta que llegues a 
un muro que te impida avanzar mas. Desde alii, gira a la 
izquierda hasta que veas un botiquin de recuperacion de 
salud pequeha. 

Ahora te encontraras delante de un estanque con dos pe- 
ces grandes que te atacaran si te metes en el agua. Como 
tienes que saltar por los salientes hasta llegar al de la es- 
quina, si no estas muy seguro de tu habilidad "saltarina" 
elimina a los peces antes de saltar. Ya en este ultimo sa- 
liente tendras que realizar un salto doble con carrera ha- 
cia la plataforma de la derecha. Avanza por ella, y realiza 
otro salto doble con carrera hacia la plataforma en la que 
Jar Jar te esta esperando. 

Tras hablar con el, volvera a huir, lo que te obligara a se- 
guirle una vez mas. Para ello, tendras que hacer dos saltos 
dobles con carrerilla, pero teniendo cuidado con el an- 
droide sobre plataforma volante que patrulla la zona -si 
nos dispara en el aire caeremos al suelo-. De cualquier 
manera, como esta zona es un poco problematica, guar- 
da la partida antes de avanzar. 

Ya en el otro lado, vuelve a seguir a Jar Jar. Acabaras lle- 
gando a una zona con un foso profundo y un tronco de 
madera movil. Empuja el tronco al fondo del foso, y utili- 
zalo para poder saltar al otro lado. Ya en el, haz un simple 
salto con carrerilla -o cogete a la enredadera-, para lle- 
gar al otro extremo. Avanza hasta que vuelvas a encon- 
trarte con Jar Jar. Un poco mas adelante hay un peloton 
de androides, que os dispararan a ti y a Jar Jar en cuanto 
os vean. Si el muere, tendras que volver a empezar el ni- 
vel, por lo que mejor guarda la partida -por si acaso- y 
disponte a protegerlo a toda costa. En este sentido, te 
puede ser muy util el canon de repeticion pesado que hay 
a la izquierda del daro, ya que te permitira despejar de 
enemigos rapidamente la pantalla. De cualquier manera, 
pase lo que pase no dispares a las cajas ni te acerques a 
ellas, ya que en su interior hay androides destructores. 
Cuando la batalla haya terminado vete por el camino de la 
derecha para encontrar a Qui-Gon y a Jar Jar, y terminar 
asi el nivel. 






NIVEL 3: OTOH GUNGA 

Objetivo: Rescatar a Jar Jar Binks 

Sigue a Qui-Gon y a Jar Jar hasta que llegues a las camaras 
del Jefe Nass.Tras la breve conversation con el, habla con 
Qui-Gon y sal de la habitation. Gira a la izquierda en la si- 
guiente burbuja y coge las bolas de energia gungan que 
veras. Sal y vete todo recto pasado el acuario y metete en 
una pequena burbuja de transpose, a la que activaras 
pulsando el boton. 

Al salir de la burbuja encontraras que el unico camino por 
el que puedes seguir esta guardado por dos gungans que 
no te dejan seguir. Apartalos sin causarles daho -tal y co- 
mo te pidio Qui-Gon- utilizando la Fuerza o las bolas de 
energia gungan. Nota: A lo largo del nivel, algunos guar- 
dias te atacaran, por lo que acostumbrate tambien a de- 
fenderte de ellos de esta manera. 

Tras pasar el primer control de los gungans, baja por el 
pasillo hasta que llegues a otra burbuja. Neutraliza al 
guardia que veras alii -empujon o bola de energia- y 
metete por el pasillo que lleva a una tercera burbuja, una 
con una alfombra negra con un circulo amarillo. En ella oi- 
ras a Jar Jar pedirte ayuda -se encuentra en la burbuja 
cerrada de al lado, a la que de momento no puedes lie- 
gar-. Habla con el guardia de la burbuja y convencele pa- 
ra que tedeun pase. 

Metete por el pasillo abierto hasta que llegues a una zona 
con tres circulos blancos en el suelo. Son unos pilares, dos 
de los cuales se alzaran en cuando entres en la habitation. 
Tienes que saltar sobre ellos para llegar al balcon del otro 
extremo de la habitation. Nota: si fallas y te caes al fondo, 
no te preocupes, ya que si te subes al tercer pilar, este ha- 
ra de ascensor y te subira al balcon desde el que entraste 
a la habitation. Ya en el otro lado, neutraliza a los guar- 
dias, metete en la burbuja y acciona el interruptor. 
Preparate, porque tras atravesar un pasillo muy, muy lar- 
go, tendras que enfrentarte a uno de los puzzles mas difi- 
ciles de todo el juego: saltar sobre unos pilares que se 
hunden cuando saltas sobre ellos, para llegar al balcon 
del otro lado. La mejor manera de superar este endemo- 
niado puzzle es nada mas aterrizar en el primer pilar, girar 
rapidamente hacia el proximo y efectuar un salto -mejor 



si es doble- hacia el. Olvidate de la pistola sobre el pilar, 
ya que te supondra mas molestias que otra cosa.Tras pa- 
sar este puzzle, continua todo recto hasta llegar al final, y 
metete en la burbuja de transporte que veras alii. 

Sal, y ve por el camino de la izquierda, hasta que llegues a 
un puzzle cronometrado. En el tendras que accionar el bo- 
ton de la derecha y subir corriendo por la rampa circular 
para pasar por la puerta que acabaras de abrir antes de 
quese cierre. 

Una ve z pasada la puerta, llegaras a una burbuja con un 
guardia gungan y un pasillo cerrado. Habla con el guardia 
y utiliza un truco mental Jedi para convencerle de que de- 
bes ser alguien muy importante para tener un pase. De 
esta manera te abrira la puerta. 

Ve a la siguiente burbuja, y te encontraras con una puer- 
ta cerrada con un extraho simbolo rojo a su derecha. Vete 
por la rampa de la izquierda y descubriras una habitation 
con un campo de fuerza en el suelo cubriendo el simbolo 
que viste en la puerta anterior. Tambien veras un pilar 
con un interruptor al que no puedes llegar. Utiliza el blo- 
que que veras en el suelo para subirte a el y accionarlo, 
descubriendo al hacerlo un segundo interruptor. Repite 
con el este proceso hasta que hayas activado los inte- 
rruptores de los cuatro pilares de la habitation desconec- 
tando asi el campo de fuerza. Salta al interior del aguje- 
ro, acciona el interruptor y vuelve a la habitation anterior 
para meterte por el pasillo que estaba cerrado. Cuando 
pases dentro,te encontraras con otro puzzle. Salta dentro 
de la habitation, y mueve la caja al lado del pilar con el 
boton. Pulsalo, salta rapidamente a la parte superior del 
pilar, y desde alii efectua rapidamente un salto doble con 
carrerilla para meterte por la puerta que has abierto an- 
tes de que se cierre. 

Habla con el gungan. Te ayudara a controlar las burbujas. 
Continua tu camino, y llega hasta la siguiente burbuja. Ya 
en el ultimo nivel, habla con todos los guardias que veas, 
utilizando tus poderes Jedi para convencerles de que suel- 
ten a Jar Jar. Cuando lo hagan, siguele y reunete con Qui- 
Gon al final del nivel. 




I 






NIVEL 4: LOS JARDINES DE THEED 

Objetivo: Alcanzar las puertas del palacio 



En cuanto el tanque destruya el puente, salta sobre sus 
restos, gira a la derecha y arrojate al agua -ten cuidado 
con la cascada de la izquierda, ya que si te despistas ca- 
eras porella-. 

Nada hasta llegar a los escalones del muro de la dere- 
cha, y sube por ellos hasta llegar a una zona llena de es- 
tanques. Introducete en ellos -lo mas lejos que puedas 
de la cascada o te arrastrara corriente abajo-. Nada por 
los estanques hasta que llegues a un muro con tres cas- 
cadas. Ponte enfrente de el, y fi'jate en la que esta mas a 
la izquierda. Veras un saliente y unas escaleras. Ese es tu 
proximo objetivo, teniendo que saltar por el camino que 
pasa por las tres cascadas para llegar a el. Una vez en el, 
saca tu pistola laser y dispara a la palanca -o utiliza el 
empujon de la fuerza- para accionarla y desplegar un 
puente hacia donde estas. 

Cruzalo, y acaba con los androides que saldran tras do- 
blar la esquina izquierda, con bastante cuidado. Tras des- 
truirlos a todos te encontraras con un campo de fuerza 
rosa que protege el acceso a una presa. Dispara a la pa- 
lanca que aparece a su izquierda para desactivarlo, y cru- 
za por el acceso que antes bloqueaba. Encargate del an- 
droide que patrulla la zona, y avanza hasta que te 
encuentres con unos pocos soldados de Theed. Ayudalos 
a acabar con unos androides que les atacan, y recibiras 
como premio una pistola laser automatica, con trescien- 
tosdisparos. 

Continua avanzando hasta llegara una zona literalmen- 
te plagada de enemigos. Vete por la izquierda para es- 
quivar al tanque que patrulla la zona derecha, abrien- 
dote camino por el laberinto. Recoge por el camino los 
objetos que te encontraras, esquiva siempre al poderoso 
tanque, no te acerques a las cajas grandes ya que en su 
interior hay destructores, y pase lo que pase no te que- 
des quieto en una zona luchando demasiado tiempo. 
Asegurate, eso si, de ayudar a los dos soldados theedia- 
nos que resisten en la zona inferior derecha del jardin, ya 
que uno de ellos tiene el codigo de la puerta de los jar- 
dinesprivados. 



Una vez introducido por fin el codigo en la puerta, acaba 
con los androides que te saldran al paso y dirigete hacia 
la sala central, activa el boton rojo que veras alii y mete- 
te por la puerta que se acaba de abrir. 

Avanza por el unico camino disponible hasta que llegues 
a un estanque con un pez y unas escaleras a su izquier- 
da. Sube por ellas y aprieta el boton para elevar el nivel 
de agua en el estanque, y poder asi nadar al otro lado. 
Nota: Fijate por el camino en un boton sumergido que 
veras. Sube por las escaleras, y acciona el boton que ve- 
ras alii, para a continuation volver a descender y accio- 
nar el boton que anteriormente viste sumergido, libe- 
randoasiun puente. 

Sube por las escaleras, camina por el puente, gira a la 
derecha y camina hasta que llegues a un callejon sin sa- 
lida. Gira a la izquierda y dispara o utiliza la Fuerza para 
accionar la palanca de la isleta, y metete por el puente 
que se descubrira, eliminando de paso la bomba que ve- 
ras en elsuelo. 

Sigue avanzando, ya que las puertas del palacio se en- 
cuentran como quien dice a la vuelta de la esquina. 
Lamentablemente, las esta custodiando un fuerte tan- 
que, por lo que tendras que ser muy rapido para no aca- 
bar hecho fosfatina en tu intento por pasar. Para abrir 
las puertas, debes accionar dos palancas que se encuen- 
tran en la plaza que patrulla el tanque: una en una habi- 
tacion y otra al lado de una ventana. Cada una de ellas se 
encuentra en un lado de la plaza, al lado de un bloque 
de cemento. Empieza con la que esta mas lejana, y corre 
hacia ella esquivando -en la medida de lo posible- el 
fuego del tanqu^.Cuando llegues al lado del bloque sal- 
ta sobre el, vuelve a saltar, y utiliza la fuerza para accio- 
nar la palanca. 

Tras todo esto, retrocede hacia la zona de la derecha, eli- 
mina las minas de tierra que hay alii y salta sobre el sa- 
liente de la ventana, desde alii, vuelve a saltar, ahora al 
saliente de la ventana superior y metete en la habita- 
tion de arriba. Acciona la palanca, salta a la plaza y entra 
corriendo en el palacio. 





Debes proteger a la reina, ya que si muere tendras que rei- 
o niciar el nivel entero. As! pues, no te alejes demasiado de 
ella en tus exploraciones. Comenzaras el nivel sigui&ido a 
la reina por las escaleras, y tras atravesar unas cuantas ha- 
bitaciones llegaras al jardin. Habla con la reina, la cual te 
dira que hay un camino secreto detras de la estatua. Apar- 
tala a un lado para meterte por el, asegurandote que hay 
espacio suficiente para que la reina quepa. 

Acabaras llegando a una puerta cerrada. Para traspasarla, 
girate hacia la izquierda, acaba con el androide que apare- 
cera de un momento a otro, y pega un salto doble para lie- 
gar hacia la plataforma en la que estaba. Una vez alii mete- 
te en la habitacion por la ventana, abrele la puerta a la 
reina y coge la pistola laser con 250 tiros y un botiqum. 

Sal y adelantate un poco para explorar -volviendo de vez 
en cuando para ver como esta, por supuesto-, desciende 
por las escaleras y acaba con todos los androides. Tras des- 
pacharte con ellos a gusto, tira por el ramal de la izquierda 
y sube al piso de arriba para hacerte con un botiqum de re- 
cuperation de salud total. Habla con el nino, y dile que aho- 
ra puede volver con su madre -esta en la casa enfrente de 
donde dejaste a la reina-. Siguelo y habla con su madre, 
que agradecida te dara un botiqum. 

Habla con la reina y llevatela por el ramal derecho, pero 
manteniendote siempre a la izquierda del camino. Llega- 
ras a un patio patrullado por un tanque y con una puerta de 
seguridad cerrada a la derecha. La reina se quedara en una 




NIVEL 5: HUIDA DE THEED 

Objetivo: Proteger a la Reina, alcanzar el hangar 



zona segura y te dira que teneis que pasar por esa puerta, y 
que esperara a que encuentres una manera de hacerlo -en- 
cantadora criatura— . Antes de ponerte a ello, eso si, elimina 
a todos los androides que merodean por la zona. 

Sube por las escaleras de la izquierda, eliminando de paso a 
un par de androides y te encontraras con un soldado herido 
que te pide agua. Si le ayudas, salta fuera del puente cerca 
de donde esta, concretamente en un sitio en el que falta la 
barandilla. Ve por el camino, gira a la izquierda y sube por 
las escaleras. Llegaras a una habitacion con un escudo, una 
bomba de fusion y un vaso de agua. Coge la bomba y el 
agua, abre la puerta y dale el agua al soldado. Tras eso, 
vuelve a entrar a la habitacion, coge el escudo y salta al pa- 
tio para enseharle al tanque de que estan hechos tu sable y 
tus detonadores termales. Pulsa el interruptor de la pared 
para abrir la puerta de seguridad, ve a por la reina, y dila 
que te siga al interior de la nueva zona. 

Una vez en ella, elimina a los tres androides que se dirigiran 
hacia ti por el suelo, y destruye a los dos francotiradores 
que disparan desde la ventana, devolviendoles sus disparos 
con tu sable. No ataques a los androides que estan al lado 
del arco que da a las escaleras, ya que si los eliminas co- 
menzaran a venir un monton de destructores. 

Habla con la reina y subid por las escaleras de la derecha 
-dila que te siga-, cruzad el puente y entrar en la habita- 
tion del lado izquierdo. En su interior encontraras un lan- 
zamisiles de protones con 5 misiles y un botiqum de recu- 
peration de salud completa. 

Baja por las escaleras, espera a que aparezca rodando un 
androide destructor, y acaba con sus penas con un par de 
misiles.Tras acabar con el, avanza un poco hacia el sitio por 
donde aparecio,y espera a que aparezca otro para dispen- 
sarle el mismo tratamiento. Vuelve a la habitacion a por la 
reina, y siguela hacia unas puertas de seguridad cerradas. 
En cuanto llegues, baja por las escaleras de la derecha y 
acaba con los dos androides que veras alii. 

Para abrir las puertas, tienes que retroceder hasta otras es- 
caleras que se encuentran un poco antes del foso en el que 
eliminaste a los dos androides. Sube por ellas, entra en la 



casa de la izquierda, y habla con su propietaria. Si eres ama- 
ble te indicara como abrir las puertas. Nota: Si lo necesitas 
hay un botiqum en su dormitorio. Sal de la casa por la ven- 
tana, y desplazate por la cuerda que veras para llegar al 
otro edificio. Una vez en el, salta y metete por la puerta de 
cristal en su interior. Encuentra el boton rojo que abre las 
puertas de seguridad, y sal por la salida inferior. 

Recoge a la reina -si no se ha ido ya sola-, y habla con ella 
para decirla que tu iras por delante, explorando un poco el 
terreno.Te encontraras con 2-3 androides de batalla cerca 
de algunas minas terraqueas, a los que deberas ensehales 
el calibre de tu laser. Avanza hasta que llegues a un puente 
elevado, salta por encima de el y metete en el bote que ve- 
ras cerca. Desde el, metete en la habitacion, hazte con la 
pistola laser y sube por las escaleras para llegar al balcon. 
Una vez alii, dispara o utiliza la fuerza sobre la palanca pa- 
ra bajar el puente, y que la reina pueda asi cruzarlo. 

Vuelve con ella y dila que te siga. Nota: Para que no pise las 
minas, lo mejor sera que las vueles. Nada mas cruzar el 
puente, la reina te adelantara hasta que llegueis a una zo- 
na con una fuente cerca, en donde se parara. En cuanto te 
acerques exdamara"jEstamos atrapados!" momento en el 
que veras un trio de androides al lado de un canon pesado 
de repetition. Ignoralos de momento, y ocupate de otros 
que llegaran por la espalda.Tras eso, ocupate de los an- 
droides del canon. Aparecera un destructor rodando, por lo 
que utiliza el canon para ocuparte de el, y vuelve a por la 
reina. Nota: ten cuidado, porque pueden aparecer mas des- 
tructores. Cuando Amidala se encuentre a salvo contigo, 
empezara a correr de nuevo. Siguela hasta que llegue a una 
zona con dos puertas, en las que se quedara de momento 
porque seran "seguras" Metete en una de las puertas y ha- 
bla con el hombre que veras alii para que te abra la otra 
puerta. Pasa dentro, coge el botiqum, recoge a la reina y 
llevala a la puerta del hangar -la de la izquierda en el pa- 
tio-. Elimina a los androides que te salgan al paso. 

En la puerta del hangar, tienes que hacer que la reina te es- 
pere, pasar al interior y acabar con todos los androides y sa- 
lir para recogerla y reuniros con Qui-Gon y los demas. 
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NIVEL 6: MOS ESPA 

Objetivo: Encontrar a Apakin, a Jar Jar y las partes del Podracer 



En este nivel juegas por primera vez con Qui-Gon, por lo 
que empezaras unicamente con tu sable de luz. Por regia 
general, no tendras que luchar mucho, por lo que procura 
ir desarmado para no alertar a la gente, y procura no acer- 
carte mucho a los Jawas o te dispararan, y si te defiendes 
de ellos tendras que pelear contra todos. 

Sal de la nave y diri'gete a la ciudad. Por el camino te en- 
contraras con unos cuantos Moradores de las Arenas (Tus- 
ken Raiders), por lo que saca el sable para encargarte de 
ellos. Nota: Encargate primero de los que van armados con 
rifle. Ya solventado el problema con los Moradores, entra 
en la ciudad. Lo primero que debes hacer es hablar con la 
vendedora de vegetales hidroponicos -se encuentra a tu 
izquierda-. Preguntala por el T-14 y asi conoceras de la 
existencia de Watto y de Anakin. 

Tras eso, continua por la calle hasta que te encuentres con 
le vendedor que presume de que va a "reventar contigo 
sus precios" Gracias a el oiras hablar de los podracers. No- 
ta: si le preguntas lo que es un podracer te ensenara el su- 
yo, y ademas podras acceder a un botiquin. De cualquier 
manera, cuando termines vuelve a hablar con el y utiliza 
un truco mental jedi para que te indique donde esta la 
tienda de Watto. Diri'gete hacia ella, pero parate cuando 
llegues a una plaza con una gran bestia de carga verde. 
En ella veras a Padme.Tras hablar con ella, te encomen- 
dara buscar a Anakin mientras ella se ocupa de Jar Jar. No- 
ta: Fijate en donde esta la bestia, ya que en el edificio de 
al lado encontraras a Jar Jar cuando te toque a ti buscarle. 
Deja a Padme y metete en el barrio de los esdavos. Habla 
con los ninos para que te indiquen donde esta la casa de 
Anakin, y tras prometer a su madre que le liberaras de la 
esdavitud, te llevara con el. Nota: Antes de hablar con 
Anakin, coge el laser que hay en la esquina al lado de los 
Jawas. Lo necesitaras en el proximo nivel. Con el ya en tu 
poder, habla con Anakin cerca del podracer. Cuando ter- 
mineis te llevara a Watto, asi que siguelo por el basurero. 
En el, tendras que seguirle por una ruta alternativa, ya 
que muchos de los sitios por los que pasara Anakin seran 
demasiado estrechos para ti. 



Ya en la tienda de Watto -la criatura voladora-, trata de 
convencer a Watto de que te de el T-14. No lo conseguiras, 
pero podras obtener de el una herramienta a cambio de la 
bomba de fusion de Naboo. Nota: Dependiendo del dialo- 
go que escojas, te dara una cosa u otra. Fijate en el cua- 
dro del final para ver con quienes tienes que hablar para 
encontrar y cambiar partes de podracer. 

Ya con el objeto en tu poder sal de la tienda, no sin antes 
haberle arrancado la promesa de que si tuvieras 50 mo- 
nedas apostaria contra ti en las carreras. En las afueras de 
la tienda, habla con Anakin para preguntarle que necesita 
-un mecanismo de servo control y un acoplador de ma- 
sa-.Te sugerira que los cambies si no los puedes comprar, 
pero antes Padme te pedira que busques a Jar Jar. Antes 
de ir a oir el, no obstante, habla con las 
Twi'lek -las chicas azules- que te diran que si necesitas 
dinero Jabba te lo puede prestar. 

Vuelve a la zona de los esdavos, en donde te encontraras a 
uno que dice que le han quitado la casa. Entra dentro y 
tras acabar con ellos, salta por el patio trasero para acabar 
con los dos ladrones que amenazan al mercader, que 
agradecido te dara una de las piezas que necesitas 
Sal por la puerta principal. Te encontraras con una madre 
alienigena que llora porque un tal Capitan Neg tiene se- 
cuestrado a su hijo, y al que obviamente tendras que li- 
berar. Para ello, no intentes pasar por la puerta, ya que se- 
ria inutil. La unica manera de pasar es a traves de la 
cuerda que une ese edificio con el de enfrente, pero para 
llegar a ella tendras que acceder primero a un edificio de 
la calle naranja. En el veras otra cuerda que Neva al apar- 
tamento de Sebulba, y desde el que podras acceder a la 
azotea de la cuerda que necesitas. Nota: antes de entrar, 
elimina al guardia que saldra de la casa del capitan Neg, 
porque si te acierta a mitad de camino te caeras a la calle 
y tendras que repetir todo el proceso. 

Ya en el piso del capitan Neg, acaba con el androide y con 
el ama de Haves, y diri'gete hacia las jaula. En una esta To- 
mo, y en la otra esta un monstruo que se liberara en cuan- 
to te acerques. La mejor manera de acabar con el sin que 




te quite mucha vida es ir a la zona del pasillo estrecho, en 
donde le sera muy difi'cil acertarte, mientras que tu po- 
dras acertarle a base de bien con tu sable. Cuando acabes 
con el, acercate a la jaula de Tomo y liberalo. Llevalo de 
vuelta con su madre, y esta te dara otra pieza para cam- 
biar por las que necesitas por el podracer. Ya solo tienes 
que hacer los cambios para terminar el nivel. 

Guia Comercial de Mos Espa (0 con quien tengo que ha- 
blar para conseguir partes): 

Watto: Esta especie de abejorro es muy facil de encontrar. 
Su tienda se encuentra al final de la calle naranja. 
Teemto: Puedes encontrar a Teemto en el bar (cantina) 
de la calle negra. Es el pequeno alienigena bebido. 
Mawhonic: Tiene una tienda de reparation de podracers 
en la tienda azul. Encuentra una unidad R2 trabajando en 
un podracer y habras encontrado la tienda. Mawhonic se 
encuentra en la parte de atras. 

Barbo: Es un tipo que se lo toma con calma, y que se en- 
cuentra siempre hablando con el guardia de las escaleras, 
en la calle naranja. Su tienda esta al lado de donde Padme 
te esta esperando. Para hablar con el tendras que pillarlo 
en su tienda. 

El mercader (no de Venecia, precisamente): Este estram- 
botico individuo tiene su tienda en una esquina de la calle 
azul. Ten cuidado si te acercas a el, porque va a "arrasa" 
sus precios. 
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NIVEL 7: ARENA DEMOS ESPA 

Objetivo: Encontrar a Jabba, encontrar a Watto y encontrar a Anakin 



No entres a la Arena todavia. Ve hacia la izquierda, hasta 
encontrarte a unos ladrones al lado de la entrada a un 
canon. Acaba con ellos y metete por el canon. Llegaras a 
un vehiculo jawa tornado por los moradores de las are- 
nas. Acaba con ellos y hazte con la pistola laser y el boti- 
quin que hay en su interior, y vuelve a la zona en la que 
comenzaste el nivel. Nota: Deja salir primero a la unidad 
R2 para que si fuera te espera algun morador se lleve ella 
el tiro. 

Busca y habla con la chica azul del nivel anterior, y con- 
vencela para que te lleve con Jabba. Siguela hasta que lle- 
gues a una especie de foso donde tendras que enfrentar- 
te con el campeon de Jabba para ganarte los 50 peggats 
que necesitas. La mejor manera de eliminarlo es sacar el 
sable y dirigirte hacia la puerta para que no pueda salir. 
Empuja en direction hacia el mientras lo atacas, para no 
dejarlo salir. 

Una vez eliminado, sal del foso y te encontraras en un bar. 
A la izquierda veras un grupo de aficionados a las carreras 
bloqueando la entrada. Habla con Teemto, y utiliza un tru- 
co mental jedi para que te lleve a otro sirviente de Watto 
que esta tomando una copa con un amigo. El humano no 
sera muy amable, por lo que tendras que hablar con su 
amigo aliemgena, Keg, para lograr sacar algo en daro. Te 
dira que les invites a cada uno a una bebida. Para ello ten- 
dras que hablar con el barman androide dos veces, y ob- 
tener asi dos vasos de jugo de juri. 



Al hacerlo el humano borracho saldra corriendo en busca 
de Watto, y te pedira que lo esperes alii. No le hagas caso, 
y siguelo hasta encontrar a Watto. Habla con el y haz la 
apuesta.Tras hacerlo, sal a las gradas por donde antes es- 
taban los aficionados y salta a la arena para hablar con 
Anakin, que se encuentra al lado de su podracer. £ste te 
dira que le han robado su inyector de fuel. Nota: Si no lo 
hace, simplemente corre detras de la criatura azul, que es 
la que lo tiene. 

Primero te llevara cerca de una trinchera con moradores 
de las arenas. Tras acabar con ellos, metete dentro de la 
trinchera y coge el botiqui'n y las granadas cegadoras. Ya 
con todo esto en tu poder, vuelve a seguir a la criatura 
azul, y siguela por las escaleras de la izquierda al interior 
del edificio con una cupula como techo. Ignorala ya que 
no tiene ya la pieza, y mueve en su lugar el bloque del mu- 
ro posterior. 

Preparate, porque pronto te tocara enfrentarte a otro jefe 
final, que ademas estara ayudado por unas ametralla- 
doras laser que surgen del suelo. Lo mejor que puedes ha- 
cer para librarte de el sin demasiadas complicaciones es 
quedarte en la puerta y disparate en cuanto lo veas. Si ves 
que la cosa se complica, alterna los tiros de laser con al- 
guna que otra granada cegadora. 

Una vez el jefe final haya muerto, solo te quedara recoger 
del suelo la pieza de pod y llevarsela a Anakin para termi- 
nar el nivel. 







NIVEL 8: ENCUENTRO EN EL DESIERTO 



Objetivo: Distraer a Darth Maul 

En este nivel no puedes matar a Darth Maul, por lo que no 
te molestes intentandolo.Tu objetivo debe ser distraerle 
mientras tu tripulacion Neva el generador de hiperveloci- 
dad a la nave. Si Darth Maul mata a cualquiera de ellos o 
destruye el generador tendras que empezar de muevo el 
nivel, por lo que mejor no te despistes. 

Lo primero es lo primero, asi que sal de la ciudad cami- 
nando hacia la derecha. AIK te encontraras con unos an- 
droides sonda que deberas destruir, ya que de lo contrario 
se uniran luego al guerrero sith para destruirte.Si te cues- 



ta acertarles con el sable, dejalos atontados unos mo- 
mentos con el empujon de la fuerza y rematalos antes de 


quese recuperen. 
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Cuando llegues al paso de la montana, Darth Maul creara 
un desprendimiento de rocas con el que bloqueara tu pa- 
so, y saltara para enfrentarse contigo. Antes de empezar a 
combatir con el, desenvaina tu sable y destruye todos los 
pehascos que veas cerca de ti, ya que Darth Maul puede 
utilizar la Fuerza para arrojartelos.Tras eso, ya puedes 
centrarte de lleno en el combate con este peligroso ene- 
migo. Cuando le dejes mas o menos a la mitad la barra de 
vida escapara, momento que podras aprovechar para co- 
ger el botiquin que hay en el deslizador de la esquina. 

Ya recuperado (mas o menos) acercate a una pequena pla- 
taforma que hay cerca del derrumbamiento, y sobre la 
que deberas saltar. Una vez en ella, empuja la gran roca 
que veras para descubrir una abertura con la que pasar al 
otro lado y preparate para un segundo enfrentamiento 
con Darth Maul. Como tu objetivo es entretenerle, no ma- 
tarle, guarda el sable saca la pistola laser y avanza hacia 
el. Cuando vaya a atacarte, esquivale y colocate entre el y 
tus companeros y la nave. Una vez en posicion, comienza a 
dispararle con el laser como un poseso. Darth parara todos 
los disparos, pero mientras lo haga NO AVANZARA. Si ves 
que en vez de parar pega un salto para colocarse a tu lado, 
utiliza la Fuerza para empujarle y volver a dejarle donde 
estaba. Utiliza esta tecnica hasta que tus companeros en- 
tren en la nave, la arreglen y te recojan, con lo que termi- 
nal el nivel. Nota:Tranquilo, solo tendras que esperar un 
parde minutos. 
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Objetivo: Encontrar la Camara del Senado, Proteger/Rescatar a la Reina 



Comienzas en una plataforma flotante.Coge el laser R-65 
que hay al lado de la nave, y la pistola laser automatica de 
la esquina. Cuando camines hacia tu taxi, este volara por 
los aires gracias a un canon volador. Destruyelo rapida- 
mente -junto al resto de los enemigos que saldran-, y co- 
rre hacia la plataforma deslizante con un androide enci- 
ma. Habla con el para que os lleve a la oficina de turismo. 
Ya dentro, habla con el droide de recepcion y con el turista 
de la esquina. Si te encuentras mal de vida puedes coger el 
botiquin de la sala de control. Continua hacia la puerta ne- 
gra hasta que llegues al androide que vende los billetes 
de la visita guiada a Coruscant.Cuestan 200 creditos repu- 
blicanos que no tienes, por lo que vuelve a la zona con la 
unidad R2 y metete por una puerta que te llevara a una 
plataforma exterior con dos individuos. Uno estara intere- 
sado en comprar tus electrobinoculares, mientras que el 
otro estara dispuesto a venderte dos billetes para la visita 
guiada por dicha cantidad, por lo que lo unico que tienes 
que hacer es sumar dos y dos y hacerte con los billetes. 
Vuelve hacia la puerta que da inicio a la visita guiada por 
Coruscant. Es posible que te ataquen por el camino, por lo 
que tras acabar con tus asaltantes no seria una mala idea 
que recogieses el botiquin que dejaste antes. Cuando lle- 
gues a las puertas, el androide las abrira y saldreis a una 
plataforma descubierta en la que otro canon volador aca- 
bara con la nave guia y procedera a atacaros. 

Tras acabar con el, tirate al almacen de la derecha -el que 
esta lleno de cajas-, y mueve una que se encuentra cerca 
de la esquina superior derecha, y tras la que se oculta una 
puerta secreta que guarda una pistola laser automatica. 
Cuando termines, mueve la caja hasta dejarla justo deba- 
jo del tramo de barandilla roto, y utilizala para auparte a 
la sala de control. En ella veras un botiquin y un par de 
palancas. Acciona la primera y vuelve a salir al almacen. 
Descubriras que el campo de fuerza que rodeaba a otra 
caja movil ha desaparecido. Arrastra esta caja al ascensor 
y vuelve a la sala de control para subir el ascensor y volver 
a conectar el campo de fuerza. Sera entonces cuando oi- 
gas un grito de la reina (tranquilo, la estan secuestrando 
no matando), por lo que tendras que ir a rescatarla. Nota: 
Es absolutamente imposible que impidas este secuestro, 
por lo que no te rompas la cabeza intentando evitarlo. 
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Sube a la pasarela, llama a la plataforma ascensor, y utili- 
za la caja que dejaste antes para subirte a ella. Llegaras a 
otra plataforma flotante, en donde tendras que acabar 
con unos cuantos enemigos. Acercate a las puertas de la 
plataforma. No se abriran, pero haras que un bandido 
rompa la ventana y comience a dispararte por ella. Acaba 
con el y pega un salto al saliente que da a dicha ventana. 
Ahora tendras que avanzar pegando saltos por los salien- 
tes y metiendote de vez en cuando por los conductos de 
ventilacion para activar unos interruptores. 

Acabaras llegando a un almacen con dos cajas que pue- 
des mover. Una esta en el suelo y tapa la entrada a una 
zona con un botiquin, mientras que la otra se encuentra 
encima de una tercera caja. En su interior hay un laser R- 
65 con 100 disparos que puedes aprovechar. Sal del as- 
censor, entra enla zona mercante, y metete por el unico 
ascensor que funciona -el que esta abierto-. Bajaras a 
una zona con varias puertas que dan a un monton de ene- 
migos y objetos. Lamentablemente, tendras que eliminar 
a la mayoria de ellos para desactivar los campos de fuerza 
que protegen otro ascensor por donde debes pasar. Una 
vez abajo, ten cuidado con las arahas y metete por el pa- 
sillo oscuro hasta qip? llegues a una habitacion donde en- 
contraras un hombre que te proporcionara la contrasena 
para salir -mas adelante- de los bajos fondos de la ciu- 
dad: "Coruscant tiene unos atardeceres preciosos"Tras 
eso, dirigete a la gran puerta y entra en la zona de los fo- 
rajidos. En ella te encontraras un monton de gente que te 
pedira dinero, pero que en cuanto te despistes te saltaran 
encima con un cuchillo. Asi pues, no dudes en darle gusto 
al laser -al fin y al cabo, ahora no eres un jedi-. 

En los bajos fondos tienes que atravesar una serie de ha- 
bitaciones muy similares -en las que tendras que pulsar 
unos interruptores para bajar unos muros falsos- hasta 
que llegues a la celda en la que tienen cautiva a la reina. 
NOTA: el pase para acceder a la celda se encuentra en el 
interior de una caja, en una habitacion cercana. 

Acaba con su centinela, recoge la Have que este soltara, y 
corred hacia el ascensor. Alii tendras que utilizar la Have 
que cogiste a su centinela para utilizarlo. Cuando salgais 
de el, os encontrareis ante un puzzle de apariencia com- 
plicada, pero bastante sencillo. Lo unico que tienes hacer 
es pulsar las palancas segun van apareciendo. Nota: Si ves 
que la reina desaparece tras un muro, no te preocupes por 
eso, ya que no sufrira ningun daho. 

Continua adelante, pasando por un par de puertas y un 
ascensor mas, hasta que os encontreis con una puerta que 
os pedira el codigo. Introduced y pasa por la puerta. Den- 
tro te encontraras al jefe final del nivel, un mercenario de 
Coruscant, al que no te costara mucho derrotar si combi- 
nas el uso de las granadas con el de tu potente R-65. Nota: 
No utilices ningun otra arma, ya que su armadura las ig- 
norara. Cuando hayas acabado con el, atraviesa la puer- 
ta, coge el ascensor y metete en la plataforma flotante. 
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NIVEL 10: ASALTO A THEED 

Objetivo: Reina: Introducirse en el palacio y proteger a Panaka 

Obi-Wan: Seguir y enfrentarse a Darth Maul 



Empiezas con Obi-Wan. Gira a la derecha y conduce a tus 
companeros al hangar. Alii os encontrareis con Darth 
Maul, con lo que pasaras a controlar a la reina Amidala. 
Coge las cinco granadas que veras detras de ti, adelantate 
y acaba con algunos androides. A tu izquierda veras un 
cuarto con un cientifico Theed que esta vigilando un arse- 
nal. Habla con el para que te lo abra y puedas armarte. Sal 
y continua tu avance. Pasa corriendo por la zona de la 
fuente, asi el destructor que la vigila no os seguira. Aca- 
baras llegando a un puente. Cruzalo, acaba con el androi- 
de que maneja el canon laser y cogelo para despejar de 
enemigos la calle. Cuando el camino este despejado, 
avanza hasta las puertas y volveras a ser Obi-Wan. 

De nuevo en el hangar, Qui-Gon y tu os encontrareis lu- 
chando contra Darth Maul. Los golpes de tu maestro no 
danan lo mas minimo a tu rival, por lo que recaera sobre ti 
la responsabilidad de dahar al sith. Antes de comenzar el 
combate destruye las cajas que hay repartidas por el sue- 
lo para impedir que te las lance. Tras eso, ataca a Darth 
con tu sable y no pares hasta que le dejes la barra de ener- 
gia a la mitad, momento que aprovechara para escapar 
por una puerta lateral. Siguele. Nota: Si estas mal de vida, 
en el suelo del hangar encontraras un par de botiquines. 
Vuelves a ser la reina, pero ahora las puertas estan abier- 
tas. Habla con Panaka y dile que se adelante mientras le 
cubres y siguele cuando atraviese la puerta. Baja por las 




escaleras corriendo e ignora al androide destructor. Pana- 
ka acabara deteniendose tras un muro de flores buscando 
algo de protection. Ignora a los androides bajo el arco -a 
no ser que quieras que aparezcan un monton de destruc- 
tores- y sube por las escaleras de la derecha, aseguran- 
doteque Panaka tesigue. 

Vete por el puente y baja por las escaleras, hasta que lle- 
gues de nuevo a las puertas de seguridad, que volveran a 
estar cerradas. A la derecha te encontraras con una unidad 
R2 y un soldado herido. Habla con ambos para abrir las 
puertas del generador de energia, y destruyelo para abrir 
las puertas. Atraviesalas y elimina a todos los androides 
que veas, hasta que llegues a una zona llena de soldados 
heridos.Cerca de ellos veras un campo de fuerza rosa que 
tendras que eliminar. Para franquearlo, ordenale a Panaka 
que lo destruya. Cuando lo haga, preparate porque al dar 
la vuelta a la esquina te encontraras con un monton de 
unidades R2 kamikazes, que trataran de acercarse a voso- 
tros para explotar a vuestro lado. Elimfnalos antes de que 
lo hagan. Una vez te hayas encargado de ellos, sigue a Pa- 
naka hasta que llegue al jardin de la estatua por el que es- 
capaste con Obi -Wan en el quinto nivel, y habla con Pana- 
ka para terminar la ultima fase de la reina. Con Obi-Wan, 
tienes que pelear con Darth Maul hasta que huya por la 
pasarela. Cuando lo sigais, Obi-Wan caera. Metete por el 
camino de la izquierda para terminar el nivel. 










NIVEL 11: LA BATALLA FINAL 

Objetivo: Reina, encontrar la sala del trono 

Obi-Wan, derrotar a Darth Maul 



I- caja de antes -date pri- 

■ sa, porque tienes un 

tiempo limite-.Sube 
la caja al ascensor y 
vuelve a bajar. Ya 
abajo, empuja la caja 
a la habitacion de la 
izquierda -la de los 
i ( campos de fuerza-. 

1 / f Utiliza la caja para subir 
a la sala de control de los 
campos de fuerza. Alii tie- 
nes que activar los interrup- 
tores para pasar. El orden es el si- 
guiente de izquierda a derecha: 9:00, 
9:30, 3:00 -en el muro de tres controles- y 



£sta vez comienzas con la reina. Vete a la izquierda, pa- 
sando la habitacion abierta, y da vueltas en torno al an- 
droide rojo hasta que abra un panel que contiene una pis- 
tola laser. 

Vete hacia el otro lado del pasillo, hasta que encuentres 
una puerta de seguridad que pida un pase bianco. Habla 
con el soldado al lado de las tres puertas, y tras la charla 
abre las dos puertas a sus lados. Nota: No abras la que tie- 
ne justo detras, ya que da a una habitacion repleta de 
destructores. 



los androides que ope- 

ran los canones pesa- ■ 

dos del pasillo. La mejor 

manera de hacerlo es 

avanzar lentamente, hasta x ' 

que se vean en pantalla sus ' \ 

pies. Dispara desde esa position y 

y acabaras con ellos sin que pue- 

dan devolverte el fuego. 

Avanza por el pasillo con Panaka, y deja que 



Una vez abiertas, elimina a los androides de ambas y este acabe con todos los androides que te encuentres por 9:30, 3:00, 9:30, 

arrastra el cubo de la habitacion de la derecha a la del in- el camino. En una de las ultimas habitaciones del pasillo 3:00, 9:30 -en el muro de cinco-. Ahora metete por el ca- 



terruptor (la de la izquierda). Accionalo y entra en la ha- hay un androide destructor. Deja que Panaka acabe con mino que has abierto hasta llegar al ascensor. 

bitacion para hacerte con el pase bianco. Con el en tu po- el, y recoge el pase azul. Retrocede por el pasillo hasta que Una vez mas, tomas el control de la reina. Acaba con el 

der, abre la puerta blanca y preparate para cambiar a veas el lector azul. androide que opera el canon pesado y utilfzalo para aca- 

Obi-Wan. Vuelve por el pasillo hasta las puertas que acabas de abrir. bar con la oleada de androides que se te echara encima. 

Atraviesa la puerta para llegar a una zona llena de plata- Elimina a todos los androides que te encuentres por el ca- Tras eso, sube por las escaleras hasta la habitacion de la 

formas circulares.Tu objetivo es llegar a la puerta que ve- mino, y metete por la unica puerta por la que puedes pa- izquierda, y sal por el saliente. Camina por el hasta que 

ras al fondo en el muro de la izquierda. Para ello, camina sar. Llegara a un pasillo de dos pisos con columnas. Encima llegues a otra habitacion, y tras eliminar a los dos an- 

por las plataformas hacia la izquierda, y cuando veas que de una de ellas se encuentra el pase rojo. Para cogerlo tie- droides recoge el botiquin. 

no puedes seguir, pega un salto doble hacia la platafor- nes que hacer una escalerilla con los dos bloques que se Abre la puerta de la derecha, acaba con los androides y 

ma mas cercana que veas. NOTA: elimina a los androides encuentran al lado del ascensor y en una de las habitacio- vuelve a por Panaka. Tras eso, habla con el Virrey. En cuan- 

que te encuentres por el camino para que no te disparen nes de la derecha. Nota: Para tirar este ultimo al suelo, to lo hagas, te atacaran unos cuantos androides de bata- 

cuando saltes. hazlo por el tramo roto de la barandilla. Ya con el en tu lla. Acaba con ellos y habla con el androide para cambiar 

Una vez en el muro de la izquierda, entra por la puerta y poder, acciona el dispositivo de seguridad rojo, y metete de personaje por ultima vez. 

elimina a los dos androides. Abre la puerta que veras de- por la puerta que acabas de abrir -recogiendo, de paso, Dirigete con Obi-Wan hacia la derecha. Tienes que llegar a 

tras, y avanza por la pasarela eliminando a los androides a los items de las habitaciones de al lado, por supuesto-. la pasarela en la que viste antes pelear a Qui-Gon y a 

los lados y activando los dos interruptores. Ahora tienes Otra vez vuelves a ser Obi-Wan. Tu objetivo ahora es llegar Darth Maul. Para ello tendras que franquear un par de as- 
que volveral principio de la pasarela, ypegarun salto a la al otro lado de la habitacion, teniendo para ello que re- censores. Cuando llegues a la pasarela, metete por la 

de la derecha. Eso si, antes de saltar acciona con la fuerza petir el mismo procedimiento de antes. La unica diferen- puerta y preparate para enfrentarte al guerrero sith. 

el interruptor de enfrente para acercar un saliente y poder cia que se te presentara es que ahora tendras que saltar La mejor estrategia para ello es utilizar el empujon de la 

dar el salto sin caerte. Ya en el otro lado, atraviesa la puer- sobre unos ascensores, por lo que lo mejor sera que espe- Fuerza para tirarle al agujero, pero si esta tecnica se te re- 

ta de la derecha y acaba con los androides que veras alii. res a que estos se encuentren por debajo de ti. De esta siste, o simplemente prefieres la emotion de un buen 

Atraviesa la puerta de al fondo y preparate para volver a manera no te caeras por el agujero. combate cuerpo a cuerpo, saca el sable y ataca. Si necesi- 

cambiar de personaje. Finalmente acabaras llegando a una habitacion con una tas vida, hay varios botiquines ocultos en los paneles del 

De nuevo con la reina, dirigete hacia la puerta que tienes caja oculta tras una reja, cerca de un panel de control. Ac- segundo piso -cerca de las luces-. Cuando acabes con 

enfrente. Acabaras llegado a una sala de control con dos cionalo para llamar al ascensor y bajate en el. Una vez en Darth Maul solo te restara hablar con Qui-Gon para termi- 

androides y un lanzamisiles de protones. Elimina a los pri- el piso de abajo, salta al saliente que veras. Acciona el bo- nar el juego. jFelicidades! 

meros y hazte con el segundo, y utilizalo para eliminar a ton que veras alii, y vuelve por el ascensor para recoger la J-D-M. 
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La situation era desesperada. Los orcos rodeaban al grupo, no muy lejos aullaban los lobos y, para colmo de 
males, el humo en lontananza traicionaba la proximidad de un dragon. En el fragor de este combate parecian 
muy escasas las oportunidades de los heroes. Ante la embestida de un orco, el guerrero iba a golpear con su 
espada,cuando... 




CalabozoLISTA 



Es indudable que «Baldur's Gate* va a ser el JDR de 1 999, es- 
ta arrasando complctamente a sus rivales en las preferen- 
ces de los maniacos, y ademas en un aho bastante poblado 
por juegos nuevos, lo que solo redunda en su merito. En cam- 
bio, «Might and Magic Vl» parece que empieza a acusar el es- 
fuerzo en su persecution, cediendo en su lucha por el segun- 
do puesto ante «Diablo», del que apenas se habla en estas 
reuniones, pero que sin embargo parece gustar: <es que os 
resulta facil? A destacar la doble presencia de la serie "Fa- 
llout* en los dos ultimos de los cinco preferidos. Sigue siendo 
incomprensible que, visto el enorme exito de «8aldur's Gate* 
y dado que su estilo de juego es muy similar, no entre con 
mas autoridad en nuestras preferences. Animados a echarle 
un vistazo, y vereis. No es dificil imaginar que dentro de un 
mes'Baldur's Gate" seguira ocupando su trono... 
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Might and Magic VI: The Mandate of Heaven 
Fallout 
Fallout 2 




Cuando el mago dio un grito al oir el cual todos los conten- 
dientes cesaron en sus movimientos, incluso se apago el aullar 
de los lobos. ;Cual podia ser la sentencia de tan contundente 
efecto, de tan inusitado poder? Solo la compuesta por estas 
palabras:"Comienza la reunion de los Maniacos del Calabozo. 
Puede haber quien se pregunte en que lugar del universo ocu- 
rrian los hechos antecedentes; la respuesta no puede ser dara, 
ya que son numerosos los lugares por los que maniacos des- 
pliegan sus fuerzas. Y por ello, no resulta facil identificar dara- 
mente en que lugar ocurren sus hazanas. Dada la descripcibn, 
hay que desechar que este grupo se encuentre bajo el rigor de 
las radiaciones nudeares,como sucede en «Fallout 2». 
Tampoco parece tal lugar el bosque de Gladstone, pese a la po- 
lidimensionalidad que presenta en «Lands of Lore Ilk En pri- 
mer lugar porque no es un grupo quien explore aquella zona, 
si no un simple ser mestizo entre humano y Dracoide. 








Ultima IX: Ascension 



Una forma dasica de huir de este calor es viajar, que duda ca- 
be. Hay mundos en el universo que ofrecen una temperatura 
mas agradable en este epoca del aho. Asi ocurre en la Costa 
del Sable -o de la Espada, que no me acuerdo como la traduz- 
co cada vez-, en las cercanias de «Baldur's Gate». Las playas 
no son muy buenas, pero al menos hay una buena intriga de 
poder politico y economico que desentranar. 

Quiza sea Enroth o Erathia el escenario del cruento combate, 
pues los orcos, los lobos y los dragones son especies bastante 
comunes en estos continentes, al menos en las historias que 
nos cuentan «Might and Magic Vl» y su continuacibn.O tal vez 
este todo transcurriendo en la Costa de la Espada, en la cerca- 
nia de «Baldur's Gate», no se puede saber. 

Si esta incertidumbre parece de por si suficiente oscura, que 
podremos esperar cuando se ofrezcan las alternativas prome- 
tidas por «Ultima IX» o por el imprevisible «Planetscape:Tor- 
ment».Turno para vosotros, alia de donde vengais. 

OTROS MANIACOS 

La primera intervened podriamos calificarla de multiple, ya 
que es realizada al unisono por Antonio Queralt y Susana Gon- 
zalez, de Cambrils (Tarragona). £Se puede decir que la pareja 
que juega a JDR unida permanece unida? Bueno, la verdad,y lo 
digo sin soma, es que me dan bastante envidia: aunque las pa- 
rejas suelen tener alguna aficion comun, es la primera vez que 
oigo que una de ellas sea la que motiva estas reuniones. 
Empiezan hablando del «Baldur's Gate», en que se quejan 
amargamente del tope en puntos de experiencia que se ha 
puesto a los heroes. Aunque les encantan los magos, reco- 
miendan jugar con un guerrero, y que entre los demas com- 
paheros del grupo haya sobre todo arqueros. En concreto, su 
grupo esta formado por Imoen, Jaheira, Khalid, Kivan y Dynaheir. 
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Otro consejo que dan es la utilization de'lnvocar al poder sa- 
grado" para elevar los puntos de vida. Finalmente, preguntan si 
conocemos alguna forma de poder subir los puntos de expe- 
riencia por encima del tope de 89.000 a que han llegado, cues- 
tion que transmito a nuestros companeros. 

En «Lands of Lore ll», estan atascados en el templo Huline. 
Han encontrado uno de los dos cristales verdes que presumen 
necesitar poner una especie de balanza que les permitiria se- 
guir avanzando. El problema es donde encontrar el otro, aun- 
que creen que esta colgado en un 2rbol del bosque y no lo 
pueden coger. Ademas, preguntan que hacer con el cadaver y 
con las maquinas cercanas,y tambien para que saiga Belial, 
quejandose de que, aun habtendose cargado muchisimas ara- 
has, no paran de salir. Vamos por partes. 

Lo primero es desenganar a nuestros amigos sobre el parade- 
ro del cristal, que no esta colgado de ningun arbol ni nada de 
eso. Es mas, su consecution tiene que ver con su segunda pre- 
gunta, el uso del cadaver y las maquinas. El procedimiento es 
el siguiente:cerca de la entrada habreis visitado un habitacu- 
lo lleno de estatuillas, con un hueco en la pared. Aparente- 
mente, ese hueco ha de ser llenado. Luego hemos de conse- 
guir la estatuilla. Por otro lado, son estatuillas de sacerdotes 



del templo, obtenidas de su propio cuerpo, esto es, del cadaver. 
Y respecto a la relation entre las maquinas, el cadaver y las es- 
tatuillas, prefiero no extenderme en detalles escabrosos. Lo 
que si os anticipo es que una vez puesta la estatua en el hueco 
conseguireis el cristal ansiado. 

Lo de que saiga Belial esta mas complicado, puesto que no es- 
ta en el templo, si no en otro sitio algo mas lejano,al que lle- 
gareis, no lo dudo. Y de las arahas, son un verdadero rollo, lo 
confieso.La mejor arma para mantenerlasa raya es una buena 
daga, ya que las espadas son demasiado lentas, y se te acu- 
mulan los bichos entre que matas a una y a otra. 

Antonio y Susana terminan preguntando si conocemos algtin 
juego similar a «Baldur's Gate» o al «Lands of Lore». En cuanto 
a similares a este ultimo, la verdad es que no hay oferta re- 
ciente: los «Eye of the Beholder» podrian ser un precedente si- 
milar. Y parecidos al «Baldur's Gate» no me canso de repetiros 
que estan los dos capitulos de «Fallout», de los mismos crea- 
dores, que utilizan un sistema de juego muy similar al de «Bal- 
dur's Gate», aunque estan ambientados en entornos comple- 
tamente diferentes.lnsisto a todos los maniacos,echad un ojo 
a estos juegos, que no os van a decepcionar, sobre todo si os ha 
gustado«Baldur'sGate». 




Y, de repente, el orco prosiguio su acometida y la espada su 
movimiento hacia el horrendo cuerpo. Se reanudaron los aulli- 
dos de los lobos, y la situation continuaba siendo terrible. Po- 
ca salvation les quedaba, salvo esperar. . . 

El proximo mes, mas. 



Ferhergon 



Melancolia (II) 



Si recordais, en la ultima reunion dedique un 
tiempo a mirar al pasado, a comparar ciertos 
aspectos que presentan los JDR actuates con 
los que nos tenian encandilados hace unos 
anos. Me mostraba y me muestro melancolico. 
Como ya dije entonces, si bien hay una serie de 
JDR muy atrayentes, todos presentan, a mi en- 
tender, una carencia alarmante de enigmas u 
obstaculos en los que haya que pararse a pen- 
sar o al menos plantearse como seguir adelan- 
te. Presentan un avance en cierto modo meca- 
nico, impulsado por el atractivo de la historia 
que se desarrolla, pero sin crear grandes retos 
para el aventurero. 

Decia entonces que todo esto despertaba en mi 
"melancolia": por aquellos JDR que nos atrapa- 
ban en sus enigmas, por esa epoca en que el 





apoyo de otro maniaco era fundamental para 
seguir avanzado en el juego...; en resumen, 
melancolia por JDR como aquellos de los que 
iba a hablar en esta reunion. Y esto es lo que 
procede hacer. 

Empecemos por «Dungeon Master», cuya se- 
gunda parte de hace unos anos no mantuvo ni 
mucho menos su altura. Este juego introducia 
en los JDR los enigmas basados en el uso de pa- 
lancas, resortes, botones, Haves y demas obje- 
tos del estilo. En la actualidad, tales obstacu- 
los no presentarian dificultad para los 
jugadores con cierta experiencia, ya que han 
sido reutilizados en numerosos juegos poste- 
riores («Eye of the Beholder», «Bloodwych»), 
por lo que han perdido la novedad que en su 
momento ocasionaba la dificultad. 

En la linea de «Dungeon Master», pero apor- 
tando numerosas ideas, hay que resaltar «Sha- 
dowlands», que ocupo durante mucho tiempo 




el niimero 1 de nuestra lista. Aun sigue siendo 
mi JDR favorito de todos los tiempos. {Que in- 
troducia «Shadowlands» sobre los elementos 
del «Dungeon Master»? Pues, por ejemplo, el 
uso de la iluminacion, que abre muchas posibi- 
lidades a priori inesperadas. Pero, sobre todo, 
el manejo independiente de cuatro personajes, 
que permite una riqueza inigualable a la hora 
de preparar obstaculos al avance del jugador. 
Hasta «Shadowlands» -y tambien despues, po- 
cos juegos de rol se han atrevido con sistemas 
similares- el grupo era inseparable. Precisa- 
mente «Baldur's Gate» y «Fallout» vuelven a 
permitir el manejo independiente de los per- 
sonajes, pero como no hay enigmas. .. 

Y al hablar de enigmas en los juegos de rol es 
inevitable hablar de una aventura que ha trai- 
do y sigue trayendo locos a muchos compane- 
ros. Me refiero al «Dark Heart of Uukrul», algu- 
nos de cuyas adivinanzas han pasado por 




meritos propios al rango de d^sicas. Menos 
mal que no era imprescindible resolver el enig- 
ma del crucigrama para conduir el juego... En 
el unas adivinanzas diabdlicas, en ingles, exi- 
gian sus respuestas entrecruzadas para prose- 
guir el avance. 

Quiza siga mis divagaciones en la proxima reu- 
nion de los Maniacos del Calabozo, si vuestros 
bostezos no me invitan aiabandonartal narra- 
tion de'batallitas" 

129 



Micromania 









SOS 




are 



aCEVENTDKT: 



^Como consigo formar un totem? 

Manuel Bayona. Murcia. 
El totem femenino: primero coge la pieza 
que se parece a una falda. la de coloiines., 
despu^s la que tiene un "ombligo" -piensa 
en la cintura de una chica-, despues las cosas 
muy desarrolladas las chicas -el peciio-, a 
continuacidn el cuello -la mas estrecha-, 
luego la boca -esa que tiene dos dientes— , y 
finalmente la cara de la chica -esa es obvia: 
la que tiene los ojos con los parpados medio 
cenados y la piel azul-. 

Atlantis 



<Como resuelvo el puzzle de metamorfosis? 

Ivan Martin. Madrid. 
El puzzle consiste en rellenar el espacio con 
las fichas que te ofrecen formando asi dife- 
renles figuras. Debes empezar por el parale- 
logramo. Cuando acabes, la eslatua de la mu- 
jer guarda una nueva pieza que deberas 
utilizar para completar las olras figuras. Cada 
eslatua te proporcionara una nueva pieza. La 
ultima estalua es un lagarlo. Deberas pin- 
char sobre la iengua del lagarto y se abriran 
unas escaleras, que conduced a la Torre de la 
Luna. En el primer piso debes encontiar un 
tridenle de jardinero. Sube hasla la parte 
mas alta. Debes ir a la parte trasera del arbol 
y utilizar la henamienta de jardinero para 
desenteriar una bola de cristal. La vieja se 
aparece en la bola de cristal para hablarte 
del un lugar donde habita el oso polar, tu 
pioximo destino. Vuelve a la sala de donde 
parlen los pasillos. El camino correcto es el 
pasillo de la izquierda. Utiliza la herramienta 
de jardinero inlroduciendola en los tres agu- 
jeros debajo del puzzle del Manzano. 

ELSUUFATO atomico 

<Que hago tras encontrar el ascensor secreto? 

Guillermo Zurdo. Vizcaya. 
Tras meterte en el armario literalmente, se 
desciende por un ascensor ultrasecreto hasia 



los ficheros ocultos del Estado de Torcido de 
Tirania. Examinando los cajones del archiva- 
dor, Filemon se har3 con una factura con un 
extrano codigo, que parece una pista a se- 
guir. La caja fuel te esta oculta en la habit a- 
ci6n embaldosada sin nada dentro, la que te- 
nia la alarma conectada que impedia abrirla. 
Entra con ambos agentes en ella. Luego, co- 
loca a Filemon sobre la baldosa que es"dife- 
rente" porque no sigue el mosaico del suelo 
-es la unica que tiene el mismo color que las 
que le tocan, las demas tienen sus vecinas de 
distinto color al propio— . Si colocas a Filemon 
bien, se oira un ruido sordo y se ver£ la bal- 
dosa descender -la manera mas facil es colo- 
car el cursor de ir, que es una aspa, de modo 
que su eje horizontal toque la frontera entre 
dicha baldosa y la que queda debajo-. Una 
vez tocada y hundida esta baldosa, y como 
indica la factura, hay que hacer lo mismo -y 
usando solo a Filemon- pulsando la baldosa 
cuarta a la izquierda de la primera, hasta ver- 
la hundirse; luego dos a la derecha, una hacia 
atras, dos a la izquierda, una adelante. jYa es- 
ta! No movais a Filemon, dejad que Mortade- 
lo recoja el Sulfato y se lo lleve. 

HOLLYWOOD MONSTERS 

<Como se consigue el diente de tigre? 

Rodrigo Garcia. Madrid 
Es lo que se ajusta a la hendidura triangular 
en la pata de la esfinge. Mezdando la piedra 
australiana con el bistec transilvano resulta 
un extrano manjar, que tras ser proporciona- 
do al tigre de la piscina egipcia reporta te da- 
ra un diente que hay que recoger y colocar en 
la hendidura. 

MUNDODISCO 2 



<Que tengo que hacer en la fuente de eterna 
juventud? 

Anonimo. Carta. 

Tras seguir al anciano a la fuente de la eterna 
juventud. Alii usa el corcho para taponar el 
reloj de arena de la muerte y llenalo con la 
del fondo del estanque. Esto recuperara a la 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e mail en la que aparezcan los 
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCAUDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMS PREGUNTA. 

Por favor, no olvideis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente. 



muerte que no obstante no escarmienta y 
estrena una nueva pelicula propiciando una 
nueva catastrofe. Para solucionarla pregun- 
tale a Ceravieja, estando ya en la base de la 
torre si es capaz de intercambiar su mente 
con la del cuervo que por alii ronda. Aprove- 
cha para cogerle la escoba y habla con escu- 
rridizo para conseguir unas vejigas parecidas 
a globos. Llenalas con el agua de la cantim- 
plora, metetelas en el bolsillo, y vuela en la 
escoba hacia la torre. Ahora tirale los globos 
al monstruo acabando asi con su vida asi co- 
mo con la aventura... 

PHANTASMAGORIA 2 I 

^Como consigo que funcione el ordenador? 

Angel Algar. Tarragona. 
Ve al puesto de Curtis -lo reconoceras por 
la foto de Blob, la rata-.Sientate en la silla. 
Examina la foto de Blob. Examina el cuader- 
no de notas; contiene los telefonos de tus 
compaheros. Llamales con el telefono. En- 
ciende el ordenador entonces. Cuando te pi- 
da el password, tedea "BLOB" -el nombre 
dela rata de Curtis-. 



SILVER 



<Como se entra en el castillo de hielo? 

Cesar Samper. Valencia. 
Tu proxima mision es en la region de Rain. 
Explora el nivel hasta que encuentres a una 
anciana, esta te pedira que la ayudes a bus- 
car a su hijo que perdio hace unos ahos. La 
unica manera de reconocer al hijo es a tra- 
ves de un osito de peluche que te da la an- 
ciana. Despues de tu mision en la region de 
Rain iras al oraculo. Alii el oraculo te contara 
cosas acerca de los planes de Silver. Recibi- 
ras un cuerno del oraculo, un mapa y una 
pocion si hablas con el cientifico que hay 
alii. Para sacar el mapa pulsa "m"Ve al mapa 
y haz click sobre la torre de Othias donde re- 
cibiras tu primer orbe, una espada, movi- 
miento especial, y una Nave de plata que te 
servira para abrir la puerta del castillo de 
hielo. 



SIMON THE SORCERER 2 

^Para que sirve el generador? 

Anonimo. E-mail. 
Usa el perro en el generador, entonces vuelve 
y enciende la maquina de tortura. 

iComo se saca la espada de la piedra? 

Nuria Maza. Zaragoza. 
Vuelve a la calle de los comerciantes, utiliza 
el segundo globo en la verja o barandilla, y 
despues entra en la tienda de animales -un 
folleto-. Vuelve a MucSwampy's y dale el fo- 
lleto del hombre de los tatuajes al hombre 
del anorak. 

Regresa a la tienda del tatuador. Eres el 
diente n° 1000 y te hara un tatuaje gratis. 
Pregunta por la corona de joyas incrustadas y 
por las espadas encantadas. Vuelve a los pan- 
tanos y habla con la dama del lago. Ofrecele 
un cambio y ensenale el sello real. Coge los 
tanques de aire y el traje de neopreno. Utiliza 
los tanques de aire con la gomita deslustrada 
y despues sumergete para arrancar la espada 
de la roca. 



VERSALLES 



^Comose terminaelacto 4? 

Daniel Alvarez. Madrid. 
Habla con M. Bontemps y te dira que para 
resolver el misterio tienes que emparejar 
las fechas y los nombres. Una fecha es la ba- 
talla de la que estan hablando los nobles y 
las otras dos se encuentran en unas pintu- 
ras del techo en el centro de la Galena: 
1643.1668.1764. 

Vuelve a las habitaciones de Louvois y usa 
las fechas por orden cronologico en la caja 
fuerte, de arriba hacia abajo.Toma los pia- 
nos, llevalos a M. Bontemps y te dira que 
debes poner unos sobre otros. 

Ve ahora al despacho del ministro, alii don- 
de habia un piano sobre la mesa y haz lo 
que te dice Bontemps. Dirigete hacia la es- 
calera y habla con Madame Maintenon, la 
cual te dara un panfleto que se encontro en 
laescalera. 
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teller tides las reiistes archivadas, 



iMtt mas tanas! 
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Este mes continuamos con la comparativa de los 
joysticks comenzada el mes pasado, y os contamos 
los pros y los contras de Otros dos buenos productos, 

FI 5 Talon de Suncom y Saitek X-36. Estos dos son 
mas recientes en el mercado que los analizados de 
Thrustmaster y Ch Products, pero no por ello van a 
desmerecer nuestra atencion, sino mas bien todo lo 
contrario; soli dignos de elogio, y para mas dfc un 
usuario una opcion excelente para tener un bueri ---- 
juego do joysticks. 
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Estos dos perifericos de Suncom Technologies 
destacan en un solo vistazo por detalles como 
su aspecto, tamano y agresividad. Suncom ya 
lleva unos anos en el mundo de los joystick, y 
ha representado una gran alternativa frente a 
Thrustmaster o (H, pero nunca habia llegado 
a convencer del todo, puesto que no tenian un 
mando de gases que hiciese buena compahia 
a su excelente joystick. Sin embargo hace poco 
Suncom diseno un throttle que ha roto todas 
las expectativas, y junto a unos precios muy 





competitivos han conseguido hacerse con un 
hueco importante en el mercado. 



Aspecto externo 



Las Bases de la 
Comparativa 



L o primero que nos impresiona de este joystick es su ta- 
mano. Aunque es ciertamente algo mas pequeno que el 
F22 Pro de Thrustmaster, su aspecto es mas masivo. Su 
ancha base de pesado metal y el robusto y fuerte plastico 
del que estan hechos, asi como los botones con los 
andajes metalicos, dan la sensacion de estar 
delante de una autenticabestia.Dehecho, / W 
tener una mano grande es indispensa- / 
ble para el buenmanejode este con* / 
trolador. Ademis, es una fiel re- 
plica del mando original de un 
F156delF18,conlocualpara 
los puristas mucho mejor. 

Pero el plato fuerte es el ace* ‘ 
lerador. Es el unico del merca* ^ 
do pensado para el manejo de 
aviones bimotores.Tiene dos palancas dispuestas en para- 
lelo para poder repartir gas desigualmente a cada motor 
-con lo cual el pilotaje es aun mas realista-, aunque atin 
no hay simuladores en el mercado que contemplen esta po- 
sibilidad, por lo que no hemos podido probarlo a fondo en 
esta caracteristica. El acelerador tambien es contundente 
en aspecto y construction, con materiales de primera cali- 
dad y de una robustez increible. Seguramente tener estos 
dos mamotretos delante del ordenador levantara las sorpre* 
sas de mas de una visita, y les tentara a sentarse delante de 
ellos y probarlos. . 






La seleccion de los cuatro modelos 
analizados se ha basado en el con* 
cepto HOTAS -Hands on Throtlle 
and Stick-. HOTAS quiere decir que 
un joystick y su acelerador compa- 
nero nos permiten mantener las 
manos en estos dos perifericos para 
controlar todo el avion -al menos 
lasfuncionesmasimportantes-,de 
tal manera que no hay que desviar 
la vista de la pantalla para ejecutar 
funciones basicas en el pilotaje. En 
este caso solo se usara el tedado 
para funciones "menores" que se 
realizan sin tension o en momentos 
que no estemos en combate. 

Solo hemos encontrado cuatro joys- 
ticks que hayan mantenido un alto 
nivel de HOTAS. Por supuesto, al ha- 
blar de un joystick para un simula- 
dor de vuelo exigimos que tenga un 
acelerador companero que haga 
que el nivel HOTAS sea aun mayor. 
Por estas dos razones nos centra- 
mos en cuatro joysticks, que son: los 
Thrustmaster FT 6 FCLS y TQS, el Sun- 
com FI 5E Talon, los CH F16 Fighters- 
tick y los SaitekX-36. 

En este articulo vamos a analizar a 
fondo los cuatro productos mas al- 
tos de gama del mercado.Sabemos 
que hay muchos mas,y mucho mas 
baratos, pero estos representan la 
solucion perfecta para los jugado- 
res mas puristas por su calidad, so- 
lidez y programabilidad, y ademas 
son los que mas fielmente repro- 
ducen los mandos reales de un 
avion de combate, y por tanto los 
que mejor nos transmitiran la sen- 
sacion de "estar alii" que los aficio- 
nados a los simuladores de comba- 
te aereo buscan. Aunque, por 
supuesto, tambien son validos pa- 
ra jugar a «Quake ll» o «Need for 
Speeds. 



Este joystick de 
Suncom es una 
replica exacta del de 
unF15.Su tamano y 
dureza lo convierten 
enunautentico 
mando para 
profesionales. 
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N ada que objetar en este aspecto. Sencillamente porque al 
ser una replica exacta del mando de un F15, no podemos 
poner en duda que su diseno sea erroneo, ya que esta pen 
sado para controlar uno de los mejores aviones de combate del 
mundo. De nuevo el mismo punto que en los otras ocasiones, y es 
que hace falta tener una mano grande para poder mane 
jarlo con soltura, o al menos vestirse unos guantes 
-tal y como hacen los pilotos- para tener una me- 
jor sensacion de control. 

Los materiales son de calidad excelente, con un 
plastico de buen tacto donde no tendremos pro 
blemas a pesar de sudarnos las manos. 

Los botones son redos, y no habra dudas cuando los 
pulsemos puesto que habra que apretar con energia. 
Doce diferentes botones para todos los gustos, con un ga- 
tillo de tacto excelente, y unos botones de tamano sufi 
cientemente grandes como para no perderse en buscarlos. 
Uno de los detalles mas destacables de los joystick Sun- 
com es el modo que llaman Direct Drive, que consiste en 
que la resistenda de los muelles es la misma en todas 
las direcciones, y en cualquier position, aun estando 
^ en los topes del recorrido. Lo que asi se consigue es 
obtener una respuesta mas fiable, puesto que no 






El plato fuerte 
del Suncom es el 
acelerador. 
Es el unico del 
mercado 
pensado para 
el manejo de 
aviones 
bimotores 
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FIGHTER 

THROTTLE 



Programabilidad y Software 



tenemos que variar la opresion sobre el mango si queremos hacer 
un giro brusco, y ademas permite un mejor control del avion por- 
que en ningun momento nos veremos tentados de sobremanejar 
el avion. De hecho, con este joystick se consigue pilotar mejor que 
con otros en los tres simuladores probados, aunque sea al final 
nuestra mano la que lo maneja. 

Con respecto al mando de gases Strike Fighter Throttle, la impre 
sion es la misma. Robustez y la sensation de que el mas minimo 
movimiento se vera reflejado en una respuesta del avion. Su di 
seno es perfecto, tal vez un poco cuadrado, pero la posibilidad de 
controlar las dos palancas es fantastica. Sus botones (16 en total) 
son soberbios, con un montaje totalmente metalico que les otorga 
una durabilidad y resistencia excepcional. La base es con 
tundente y enorme, con lo cual su esta- ^ ,, — ■ ■ ^* r " 

biiidad esta fuera de toda — ** ' 

duda, sobre todo por 
que incorpora unas 

efectivas ventosas & '/ 

que evitan la nece- Ilf - / ^ wk 

sidad de usar las jj|j I 0^ 

cintas de velcro ^ 
que otros si 






E n este aspecto, el F15 Talon da una de cal y otra de arena. La parte buena es que la programacion es in situ, 
es decir, que una vez este cargado el simulador que queramos jugar, la programacion se realiza pulsando las 
tedas del tedado a la vez que los botones del joystick/acelerador, con lo cual la programacion es directa y no 
hace falta software. Este aspecto es fantastico porque induso se pueden modificar los controles sin necesidad de 
dejar de volar, y asi poder adaptar mejor los mandos a las condiciones del simulador. 

El inconveniente es que al no tener software de programacion de macros para distintos juegos, no podemos al* 
macenar distintas configuraciones. Realmente solo se pueden almacenar cuatro programas, con lo cual si algiin 
dia queremos volar con un quinto simulador sera necesario borrar uno de los cuatro iniciales y perder dicha con* 
figuration. Esto nos obligaria a estar constantemente programando nuevas macros para cada nuevo quinto si- 
mulador que queramos probar. Es un pequeno engorro, pero nos libra de las complicaciones de la programacion. 
Para los aficionados fieles a uno o dos simuladores entonces no hay problema, pero con la rapida sucesion de 
nuevos programas de simulation, ;quien no tiene mas de cuatro instalados a la vez? 

De todas formas, a nuestro juicio, la comodidad de programacion que ofrece Suncom es fantastica, sobre to- 
do porque no hace falta salir del programa para tener que modificar las funciones. 






Tiene 
dos palancas 
dispuestas en 
paralelo para poder 



Valoracion final 



P Probablemente sean los mandos mas espectacula- 
res y llamativos de todos, sobre todo porque una vez 
instalados podremos presumir de tener una replica 
exacta de los de un FI 5 6 FI 8 encima de nuestra mesa. Su 




El mando de gases de Suncom resulta, de 
verdad, apabullante, agresivo, perfecto. 

En este caso, una imagen vale mas que mil 
palabras. 



repartir gas 
desigualmentea 
cada motor 



robustez y contundencia los hace excepcionales. Tal vez se- 
an algo grandes -pero es el tarnano real-, con lo cual si 
pensamos en comprarlos como regalo para alguien de pe- 
queha edad, es mejor no hacerlo puesto que seran total- 
mente inutiles; json exdusivamente para adultos! 

Su gran versatilidad en la programacion y sobre todo la fa- 
cilidad para hacerlo, convierte a los Suncom en los mas co- 
modos de todos, ya que no se requieren horas de pesadillas 
previas para poder ponerlos en marcha con nuestro simu- 
lador favorito. En cambio, la ausencia de software de pro- 
gramacion y el solo poder almacenar cuatro macros de pro- 
gramacion los convierten en un periferico incomodo para 
los que disfrutan volando diferentes simuladores 
a menudo, y ademas no se pueden compartir 
las configuraciones con otros usuarios. 

Por ultimo, su precio realmente bajo -hasta 

r casi cinco veces mas baratos que los de 
Thrustmaster- los hacen real- 
mente interesantes. 
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En esta comparativa, el SAITEK X-36 representa 
una agradable sorpresa; acostumbrados como 
nos tenia la compania a una amplisima gama 
de joystick de menor calidad y bajo pretio, muy 
apropiados para todo tipo de juegos pero poco 
indicados para su uso en simuladores serios, de 
repente introducen en el mercado un producto 
solido, serio y con gran potential, que vamos a 
pasaracomentar. 



Programacion 
y Software 



E l sistema X-36 de Saitek permite 
crear macros de programacion de 
los botones y pulsadores y luego 
almacenarlos en el disco duro para su 
posterior descarga e intercambio. 

El software que acompana al X-36 es muy 
sencillo, pero cumple con su cometido de 
ayudamos a configurar las teclas. Lastima 
que el manual que lo acompana no sea lo 
suficientemente claro con respecto a co- 
mo introducir algunas combinaciones, y 
que ademas no disponga de un compila- 
dor previo que compruebe que la configu- 
ration es correcta y puede funtionar. 

En algunas ocasiones no pudimos obtener 
resultados consistentes a nuestras pro- 
gramaciones. Algunas veces la misma 
configuration funcionaba correctamen 
te y en otras varios botones dejaban 
inexplicablemente de respon- 
der. Ignoramos si se trataba 
de un error del software 
o tan solo que no su- 
pimosseguirade- 
cuadamente las 
instrucciones. 

Sobre el papel, el X-36 
soporta multiples combi- 
naciones de teclas simultane 
amente en cada pulsador; pero en 
la practica nos fue bastante complejo 
conseguir que funcionase. 

En cualquier caso, siempre puede operar 
como un joystick normal de cuatro boto- 
nes y, ademas, todas las configuraciones 
preestablecidas que encontramos en la 
web de Saitek (www.saitek.com) siempre 
funcionaron bien. 

Por ultimo anadir que el joystick utiliza 
las rutinas de calibrado tipicas de Win- 
dows 95/98 sin problemas y que su soft- 
ware de configuration carece de la op- 
tion de desinstalar, con lo que tuvimos 
que borrarlo "a mano" buscando por el 
disco todos los archivos. 

En el apartado de programabilidad, por 
lo tanto, este dispositivo tan solo es me- 
recedor de una nota bastante discreta, 
habida cuenta de sus irregularidades. 



Fisonomia y Materiales 



E EI Joystick X-36 F dispone de 4 botones y dos torretas de 4 di- 
recciones cada una. Mas que suficiente para la operation 
normal de cualquier simulador de vuelo si no fuera porque 
dos de los botones estan ubicados de manera muy incomoda para 
ser operados -uno de ellos obliga casi a quitar el dedo del gatillo 
para poder presionarlo y el otro queda muy entorpecido por el vis- 
toso guardamanos-. 

El mando de gases dispone de tres pulsadores multiples muy bien 
dispuestos al alcance de los dedos y dos diales giratorios -recuer- 
da bastante al mando TQS de Thrustmaster-, ademas de un pe- 
queno trackball para emular al raton una generosa palanca infe- 
rior que hace las veces de timon de direction. 

Ambos estan realizados en plastico satinado de excelente calidad 
-parece que estan hechos de titanio- con muchas piezas metali- 
cas que terminan de redondear su buen aspecto. Ademas, las ba- 
ses son amplias y firmes y cuentan con unas ventosas opcionales 
que los adhieren con fuerza a la mesa sin que tengamos que re- 
currir a los tradicionales velcros adhesivos de doble cara que he- 
mos usado en el resto de los mandos de esta prueba. 

Como puntos negativos, el joystick X-36 de Saitek dispone de unos 



Saitek presenta un joystick de aspecto futurista que 
no dejara indiferente a nadie. Lo cierto es que es 
bastante efectivo y muy barato. 
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Aspecto externo 



E l conjunto HOTAS X-36 impresiona por su aspecto. El 
mejor adjetivo que se nos ocurre para definir tanto 
al joystick como al mando de gases es de "estratos- 
fericamente exuberantes" 

Sin reproducir los mandos concretos de ningun avion real, 
parece, sin embargo, que podrian estar en cualquiera de 
ellos. Y si los miramos con mas detenimiento llegamos a 
la conclusion de que son una replica exacta de los mandos 
de alguna nave espacial de '"Star Wars" o "Blade Runner" 
De aspecto Hi-Tec, estan llenos de botones y luces. El man- 
do de gases es menos llamativo, pero el joystick posee 
una curiosa lengiieta rayada, en amarillo y negro, que se 
apoya contra un borde metalico para indicar que el gati- 
llo esta en modo seguro -parece sacado de la pelicula 
"Top Gun"- y con un extrano -e incomodo- guardama- 
nos que protege los nudilios y que parece que se 
lo ban copiado a Darth Vader, resulta tre- 
mendamente atractivo y confiere un as- 
pecto muy militar a nuestra mesa, 
aunque no se parezca a nada en 









FORCE FEEDBACK 



muelles -a nuestro parecer- demasiado blandos y poco precisos 
-relativamente, hablando y comparado con el resto de los joys- 
ticks analizados-, aunque los compensa con la incorporacion de 
dos diales laterales para calibrarlo manualmente en caso de que 
se descentre; el mando de gases carece del escalon caracteristico 
que nos avisa de la entrada del postquemador. En general son mas 
"blanditos" que el resto de sus competidores, aunque su menor 
precio y su apabullante aspecto los convierten en una opcion muy 
atractiva para los pilotos virtuales que buscan buena calidad de 
producto, sin complicarse demasiado la vida. 

La instalacion es muy sencilla y esta convenientemente do- 
cumentada en el manual. El manual, por su parte, es muy 
ligerito pero, suficiente para llevar a cabo la puesta a 
punto del sistema y solo lamentamos la ausencia del ca- 
ble para conectar el raton -hay que comprarlo aparte-. 



N o hemos querido induir en esta comparativa ningun 
producto con Force Feedback. El porque puede ser mas 
o menos dificil de explicar, pero tiene su sentido. Has- 
ta la fecha, el concepto de Force Feedback es bastante nove- 
doso, y como tal creemos que aun le falta bastante para llegar 
a estar totalmente desarrollado. Evidentemente, seria inte- 
resante poder recibir las sensaciones de un avion de combate 
tambien en las manos, pero es que un avion de combate es al- 
go mas que un temblequeo cuando se dispara el canon, un re- 
picar si se aterriza sin tren de aterrizaje, etc. 

Valga el ejemplo del F16. Un F16 es una compleja maquina, 
sometida a toda dase de vibraciones, presiones, fuerzas, etc., 
y todas ellas se reflejan en el joystick y le dan information al 
piloto. Creemos realmente dificil que en breve espacio de 
tiempo pueda aparecer algun joystick que refleje todas estas 
sensaciones, aunque no dudamos que asi sera en un fu- 
turonomuylejano... 

Otro aspecto dificil de reflejar es el de la 
fuerza G. Sera muy dificil de reflejar en un 
joystick, y este es uno de los aspec- 
tos mas fundamentals en un 
avion de combate. 

Otra razon por la cual hemos 
exduido estos joystick de es- 






ta comparativa es porque ninguno de ellos esta especifica- 
mente pensado para pilotar simuladores de vuelo, sino mas 
bien como controladores para cualquier juego -desde «Unre- 
al», pasando por «Need for Speed», hasta llegar a cualquier 
arcade lleno de action-. Con lo cual, ninguno de ellos tiene un 
mando de gases companero -imprescindible para cualquier 
buen simulador de combate-. 

Por lo tanto, por estas dos razones fundamentals hemos de 
cidido no induir ningun joystick Force Feedback en esta com- 
parativa. Si los simuladores de vuelo son lo vuestro, si amais 
volar por encima de cualquier otra sensation, es mejor olvi- 
dar el Force Feedback, y pensar en HOTAS. 



Valoracion final 



S EI conjunto HOTAS X-36 de Saitek es el 
menos valorado de esta comparativa. 

No porque sea un mal producto -que 
no lo es-, sino porque sus competidores son 
demasiado buenos. 

Con todo el X-36 es un excelente y barato dispo- 
sitivo muy equilibrado y con suficiente capaci- 
dad de programacion -cuando funciona- como 
para satisfacer al mas exigente. 

Sus puntos fuertes son su espectacular aspecto y 
la calidad de sus materiales, y sus puntos debiles 
son la poca consistencia de su software de configu- 
ration y la blandura e imprecision de sus muelles. 
Gusta o no gusta, pero no deja indiferente a nadie. A 
los puristas no les gustaran sus falsas pretensio- 
nes de "dispositivo militar" y a los jugadores 
menos exigentes les parecera casi de 
ciencia-ficcion. En resumen. Un buen 
dispositivo que ha tenido la mala 
suerte de compararse con 
otros que son mejores. 



Condusiones 



S Una extensa comparativa que probablemente saque de 
dudas a mas de un indeciso, y que tal vez genere mas du- 
das a la vez. No podemos decir este es el mejor, ya que el 
mercado esta lleno de joysticks. Ni siquiera hemos entrado a va 
lorar el "Force Feedback" porque aun consideramos que esta en 
panales, y los linicos joysticks que lo desarrollan no estan especi 
ficamente pensados para los simuladores de vuelo. 

Solo queremos decir que si buscais algo bueno para poder pilotar 
con garantias, cualquiera de estos cuatro modelos os ofrecera es 
ta garantia de control completo sobre el avion. La election final 
es vuestra, dependiendo de presupuestos, espacio en la mesa, 
grado de fanatismo, fuerza de los brazos, etc. 

Hasta el mes que viene, j jj jvigilad vuestras seis!!!! 

SHARKY&MAD MAX 
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ygJT ASESINATOS EN SERIE 

| os asesinatos se producen en serie. A cada cadaver le 
* L han amputado un miembro diferente y tatuado un 

numero romano. Dos detectives investigan y se involu- 
L cran demasiado para resolver el caso. Las pistas que pue- 
den llevar a encontrar al criminal se hallan en la Biblia. 
Este es.de la manera mas resumida posible,el argumento de «Resurrecci6n», una pellcula 
que recorre caminos ya transitados en la magmfica «Seven» y en la trillada serie de «Expe- 
diente X». Dirigida por Russell Mulcahy -su irregular carrera cinematografica incluye las dos 
primeras entregas de « Los lnmortales», «Extremadamente Peligrosa», «Ricochet» o «La Som- 
bra»,entre otras- «Resurreccion» cuenta con Christopher Lambert. Rick Fox James Kidnie y 
Leland Orser en sus principals pap'eles. No defraudara a los seguidores del genero. 



E l protagonista de «lnstinto» es Ethan Powell, un antropologo internado en 
un psiquiatrico. Esta acusado de una serie de crimenes cometidos cuando 
estudiaba a los gorilas en Ruanda. Nadie sabe a ciencia cierta que ocurrio, pe- 
ro intenta averiguarloTlTeo Caulder.un psiquiatra que cree t ,que podra trepar so 
cialmente resolviendo el enigma que oculta la inteligente y peligrosa perso- 
nalidad de Ethan. «lnstinto» ha sido dirigida por el eficaz y convencional John Turteltaub -«Phenomenon», «E!egidos 
para el Triunfo», «<3 Pequenos Ninjas»— e intenta ahondar en el conflicto que enfrenta a la vida salvaje y la civili- 
zacion. Interpretada por un compacto grupo de actores -Anthony Hopkins, Cuba Gooding jr., Donald Sutherland, 
Maury Tierney- juega con las reglas del cine psicologico y del thriller de misterio para atraer la mente del espectador. 



LA GUERRA DE LAS GALAXIAS CONTINUA 



V eintidos anos despues de que se estrenara «La Guerra de las Galaxias», la saga creada por 
George Lucas ha dado un nuevofruto,«La Amenaza Fantasma».En ellaja historia da marcha 
atr2s y se traslada a los origenes, a la epoca en que el padre de Luke Sky waiter, Anakin, era solo 
un nino esdavizado. En la pelicula sera instruido como Jedi y conocera a Amidala, la reina del 
planeta Naboo,amenazado por potentes enemigos. Ayudado por el espectacular avance que 
han experimentado en los ultimos ahos las tecnicas de efectos especiales creados por ordenador, 
ni siquiera los criticos mas feroces de la saga han podido negar la fuerza de las escenas de ac- 
cibn. Es cine de aventuras lleno de actos heroicos, misiones imposibles y valientes guerreros, 
donde lo de menos es la historia que se cuenta, donde lo importante es infantilizar la imagina- 
cion y gozar de lo que ocurre en la pantalla sin la aburrida mentalidad de un adulto. 



LAS TENSIONES ENTRE LA SELVA Y LA CIVILIZACION 
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Wild Wild West 

LOS HOMBRES DE NEGRO SE VAN AL OESTE 

D espues de luchar contra una variada gama de extraterrestres como hombres de negro, la pareja formada 
por el actor Will Smith y el director Barry Sonnenfeld ban repetido esquema cinematografico, aunque en 
esta ocasion han trasladado sus aventuras comicas al salvaje Oeste. Alii, Smith y Kevin Klane, convertidos en 
agentes especiales del gobierno, deben evitar que el malvado Dr. Arliss Loveless -encarnado por Kenneth Bra- 
nagh- asesine al presidente de Estados Unidos. 

Para complicar mas la historia, en su camino se entromete Rita Escobar y sus despiadadas y atractivas mujeres. 
Si disfrutaste con «MIB», no te pierdas«Wild Wild West»; si las sucesivas repeticiones televisivas de «EI Princi- 
pe de Bel Air» han agotado tu capacidad para aguantar las gracias de Will Smith, sera mejor que te gastes el di- 
nero en el teatro. 




SOBRE HEROES YMONSTRUOS 



A un fantastic© mundo de heroes y monstruos nos traslada «Beowulf. La Leyenda», una 
pelicula dirigida por Graham Baker e interpretada por Chistopher Lambert, Rhona Mitra 
y Gozz Otto. Como en la mayoria de estas historias, nos traslada a un mundo dominado por 
guerreros. Uno de ellos es Beowulf, fruto de las relaciones entre una mujer mortal y el dia- 
blo, que se debe enfrentar a Grendel, una sanguinaria bestia asesina con la que comparte 
sangre,ayudado por la bella Kyra. 










LA UNION DE RAIMUNDO AMADOR Y LOS ENEMIGOS 



R aimundo Amador y Los Enemigos se han unido para elaborar la Banda Sonora Original de la pelicula «Se Buscan Fullmontis», un film de 
obligado visionado por ministros de Economia, patronos y adiclos al trabajo que aunque algunos no se lo crean, hay muchos, pero no se 
les conoce precisamente por su don de gentes-. 

El guitarrista gitano y los rockeros madrilenos han montado para la ocasion una quincena de composiciones llenas de ironia, rock y malas in - 
tenciones que, si este pais fuera inteligente, convertiria en canciones del verano como no lo es, sigue bailando «La Macarena»- . 







ler 
Barbies 



DE LAS GUITARRAS A LA 
ELECTRONICA 

T res discos han convertido a Killer 
Barbies en la referenda del pop- 
rock guitarrero que hoy se practica en 
Vigo. Con su ultimo trabajo «Fucking 
Cook Silvia Superstar y compahia as- 
piran a hacerse un hueco en el mundo 
de los sonidos electronicos.Han pilla- 
do una decena de los temas de sus tres 
albumes anteriores y, con la ayuda de 
Alberto Regueira y Pablo Iglesias, los 
han remezdado y dado la vuelta para, alii donde habia punk-rock, introducir un sitar, o un 
toque dance, o una mezda a lo trip-hop... 



Los Hermanos 

DISCO EN DIRECTO 



Dalton 



E l grupo gaditano Los Hermanos Dalton ya tiene preparado su proximo album para salir al 
mercado en pocas fechas. Grabado en directo y con colaboraciones como las de Josele de 
Los Enemigos, Hendrick Roever, o Fernando de Reincidentes, este trabajo recogera algunas de 

sus mas conocidas composiciones y versio- 
nes, registradas alii donde la banda ha des- 
tilado su mejor pop: subida encima del es- 
cenario. Los Hermanos Dalton ha sido uno 
de los primeros grupos nacionales al que se 
le aplicaron etiquetas como"sonido indie" 
o "power pop" aunque hasta la fecha sus 
discos no han sido, ni mucho menos, exitos 
de ventas. Cantando en castellano, con te- 
mas guitarreros simplificados al maximo, la 
banda de Cadiz se resiste a crecer y mantie- 
ne el espiritu juvenil de sus principios. 
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Nadie cuenta ovejitas a estas bo- 
ras de la noche. Bueno, puede que 
algun despistado, alguien con el 
tumbo perdido, tal vez un tran- 
seunte nocturno o deambulante 
etflico. Si. Algun caso sin remedio, 
una rara excepcion en extincion. 

For el contrario, la otra gran ma- 
yoria, la de navegantes y protec- 
tores de la noche, aventureros en 
busca de areas perdidas, doncellas 
y otras sorpresas. . ., estan espe- 
rando ahl mismo, delante de tus 
narices, en la autopista de al lado 
y a pocos kilobytes por segundo 
dedistancia. 

Solamente tienes que pisar el 
acelerador, pulsar un par de \ feces 
lasorejasdelratony... 

Cerveza, espagueti y algun que 
otro rollito de primavera rodan- 
do por el enmoquetado suelo de color azul. Primera 
planta.Puerta izquierda.Oficina de"A.L.A.S.Infografica'.'Si 
mi reloj de muneca de"Mickey"no me enganaba,era ca- 
si la una de la madrugada. Las maquinas de aire acondi- 
cionado funcionaban a toda pastilla en un inutil intento 
de refrescar el ambiente y de disipar la niebla de"humo 
de cajetilla" que enturbiaba el decorado, haciendole pare- 
cerse mas a un campo de batalla recien bombardeado que a una 
moderna oficina de diseno y animation . Alii, atrincherados tras tres 
monitores de diecisiete pulgadas, estaban los culpables que habian 
hecho sonar mi movil justo unos minutos despues de haberme que- 
dadodormido. 

-iChicol^en que"galaxia"vives? ^Es que no te acordabas del"even- 
to"? jEs el mayor acontecimiento de la Historia desde que se invento 
ercome-cocos"! 

"Albertus','el unico "terricola" que conozco capaz de manejar simul- 
taneamente el 3D Studio y el Autocad en ordenadores separados y 
uno con cada mano, me increpaba insistentemente sin despegar la 
vista de su pantalla de ordenador. — Dijiste que tu te encargarias 
de controlar el mapa de escenarios. jSolo queda un minuto para el 
comienzo y a ti se te ocurre quedarte dormido! — prosiguio con to- 
no caldeado— .^Recuerdas ya? jEra hoy! A la una de la madrugada. 

.El ultimo did de Agosto y primero de vacaciones.^Recuerdas? Qui- 
nientas empresas de todo el mundo elegidas al azar por sistema 
informatico; cien de las mas importantes multinacionales;cincuen- 
ta aeropuertos. . . jHasta dos de las terminates de la Agencia Espa- 
cial Norteamericana! . . . jY representantes del Kremlin y el Pentago- 
nol... — anadio Angel desde el ordenador del fondo de la 
habitacion— . 

Si. Era cierto. Lo olvide por completo.Todos los medios de comuni- 
cacion nacionales y extranjeros habian machacado la noticia du- 
rante las ultimas semanas. . . jy lo habia olvidado! Incluso el mis- 
misimo Clinton comento algo al respecto:". . .This is a great 
event for all the nations',' dijo con una amplia"sonrisa'marketing" 



para su futura campana electo- 
ral. Pero la verdad. Nunca hasta 
ahora se habia convocado a tan- 
ta gente junta en la "red" para al- 
go de tal envergadura. Era como 
"el mayor anuncio publicitario" 
del siglo. Publicidad para los po- 
liticos convocantes del mundo y 
para la multitud de empresas 
que presumirian en sus paginas 
"web" de haber participado en 
"la partida de videojuego mas 
multitudinaria de todos los tiem- 
pos" Incluso no seria demasiado 
descabellado el pensar que este 
tipo de"conexiones mundiales" 
para el entretenimiento, podria 
propagar un alto espiritu de co- 
municacion entre los paises y, 
quien sabe si posiblemente au- 
mentar los dialogos pacificos y 
realizar las hasta ahora utopicas 
ideas de desarme mundial.^Como olvide tan"insigne y cor- 
porativa partida"? Bien, ya estaba despierto y no quedaba 
demasiado tiempo para pensar. Apenas treinta leves segun- 
dos. Cogi un asiento al lado de Dani -el tercer soldado afin- 
cado y parapetado-, eche un trago de la coca-cola que des- 
cansaba al lado del tedado y cogi los folios del trazado del 
mapeado que recopile los tres ultimos dias.Se barajan tres 
posibles programas para lanzar:«Shogo», el ultimo de la serie 
«Heretic» o el fogoso «Half Life». Esto era un secreto guardado por uno 
de los ordenadores de estrategia del Pentagono, y no se sabria hasta el 
instante en que fueses lanzado a la red. Veinte segundos para el despe- 
gue. . . No se si los demas estarian igual que nosotros, pero el pulso nos 
latia con fuerza en las sienes y los dedos nos temblaban como para tocar 
i las castanuelas sin moverlos. Quince segundos. Auriculares pinchados 
en las orejas y los modems a punto de caramelo. Diez para el gran mo- 
mento. Los cuatro con los ojos tan abiertos que casi contabamos los pi- 
xeles de la pantalla. El mensaje de"Listo para el Comienzo"aparecio en 
los monitores en diez idiomas diferentes. Cinco segundos y en retro- 
ceso ... Las manos nos sudaban en la espalda del raton. Cuatro . . . 
Las chuletas de los menus de armas pegadas a las teclas de funcion 
casi resbalaban del calor.Tres... y adelante. Dos... uno... y... 
jBooom! 

No dio tiempo a decir ni"jcome metralla chaval!"o"no te escondas en 
ese rinconcillo, cobardica!"Todo aquello exploto en una milesima co- 
mo una enorme bomba de relojeria. La "marana mundial de disparos" 
de los mites de cacharros conectados, hicieron que la red entera ardiese 
como la antigua Roma.Si.Fue"el gran apagon"Y supongo que nadie en 
el planeta se movio de sus asientos durante horas. Al dia siguiente, y 
cuando el sol salio, pudimos vernos las caras llenas de tizne, los pelos 
erizados como punkies y un puzzle de piezas de ordenador, cable que- 
mado y cristal esparcidos por alrededor. En la radio de baterias las no- 
ticias dijeron que en los comercios las velas y linternas comenzaban 
aescasear... 

Rafael Rueda 
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[Garantia 3 anos en mano de obra] [Sistema operative) no incluido] [Windows 98, con licencia y manuales 16.990 ptas.] 




Caja semi-torre ATX 

Microprocesador Intel® Celeron™ 1 28 cache 
Placa Intel® BIMINI® 440-ZX 
Tarjeta grafica 3D (4 Mb) 

Tarjeta sonido Sound Blaster 64 PCI 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM 40X 
Disquetera Sony 3,5 

Memoria 32 Mb SDRAM (100) garahtu 

Monitor 14" Digital jrjo 

Raton Genius EasyMouse [ ['< 

Teclado membrana W95 componehies 



Intel® Celeron™ 400 MHz 


99.900 


Intel® Celeron™ 433 MHz 


109.900 


Intel® Celeron™ 466 MHz 


114.900 


Intel® Celeron™ 500 MHz 


124.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica ATI 3D Charger AGP 8 Mb 
Tarjeta sonido Sound Blaster 1 28 PCI 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar48X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mb SDRAM ( 1 00) 

Monitor 15" LG-Goldstar 520si D. 

Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado mem. W95 
Altavoces 90w Primax. 



GARAHTIA 

EE 

COMPONENTS 



Intel® Pentium® II 400 MHz 141 .900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 161 .900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 205.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 253.900 



CON TU EQUIPO LLEVATE 

GRATIS 

TODO ESTE SOFTWARE* 




Encyclopedia ij 

SAL VAT 





VirusScan 



1 El cuerpoi 


ZITA Ml tTIMEOlA H 

ATLAS 1 

DEL I 

MUNDO % 

:r 




1 <"'*» 

Internet 

■■a 


1 * •• 

'Windows^ 


1 r.?r- 

1 E 


ft 

1 K P-H3 



* Excepto en los modelos START y BASIC 
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Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa Intel® SEATTLE® i440-BX 
Tarjeta grafica ATI 3D Charger AGP 8 Mb 
Tarjeta sonido Sound Blaster LIVE! Value 
Disco duro Fujitsu 6.4 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar 48X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Md SDRAM (100) 

Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. 

Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mec. W95 
Altavoces 240w 3D COMPONENTS 



Intel® Pentium® II 400 MHz 171 .900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 1 92.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 237.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 286.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica 3D (4 Mb) 

Tarjeta sonido compatible Sound Blaster 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM 40X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mo SDRAM (100) 

Monitor 1 4" Digital 
Raton Genius EasyMouse 
Teclado membrana W95 



GARAHTIA 

COMPONENTS 



Intel® Pentium® II 400 MHz 1 24.900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 1 44.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 1 89.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 239.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa Intel® SEATTLE® i440-BX 
T. grafica ATI Rage Furv 32 Mb AGP TV Out 
Tarjeta sonido Sound Blaster LIVE! Value 
Disco duro Fujitsu 6.4 U-DMA2 
DVD-ROM 6X 

Disquetera Sony 3,5 Srj&t J5 

Memoria 64 Mb SDRAM ( 1 00) 

Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. G a r a n t i a 
Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mec. W95 
Altavoces 240w 3D 



COMPONENTS 



Intel® Pentium® II 400 MHz 202.900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 222.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 268.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 3 1 6.900 



SOFTWARE 



Windows 98 


16.990 


Microsoft Office PYME 2000 


41.990 


DISCOS DUROS 




Linea START/BASIC/HOME 




6.4 a 8.4 U-DMA2 


2.000 


6.4 a 1 0.2 U-DMA2 


10.000 


Linea POWER/POWER DVD 




6.4 Fujitsu a 8.4 U-DMA2 Fujitsu 


2.000 


6.4 Fujitsu a 1 0.2 U-DMA2 Fujitsu 


6.000 



MEMORIA 

Linea START/BASIC 

32 Mb $DRAM( 1 00MHz) a 64 Mb SDRAM) 1 00MHz) 4.500 

Linea HOME/POWER/POWER OVD 

64 Mb $DRAM( 1 00MHz) d 1 28 Mb SDRAM( 1 00MHz) 9.000 



TARJETAS DE SONIDO 

Linea BASIC 

De T. sanida camp. SB a Sound Blaster 1 28 PCI 3.000 

Linea START/HOME 

De Sound Blaster 64 PCI a Sound Blaster UVE! Value 8.000 
Linea POWER/POWER DVD 

De Sound Blaster UVE! Value a Sound Blaster UVE! 1 8.000 
MONITOR 
Linea START/BASIC 

1 4' 0,28 BR NE a 1 5” 0,28 BR NE 5.000 

1 4" 0,28 BR NE a 1 5” LG-Goldstar 520si 7.000 

Linea HOME/POWER/POWER DVD 
1 5' LG-Goldstar 520si a 1 7” LG-Goldstar 77i 27.000 

1 5' LG-Goldstar 520si a 1 5' Sony 2 1 .000 

1 5' LG-Goldstar 520si a 1 T Sony 36.000 



TARJETAS GRAFICAS 

Linea START/BASIC 

$3 Trio 64 4Mb a 975 AGP + TV 1.000 

S3 Trio 64 4Mb a ATI 3D Charger 8 Mb AGP 3.000 

Linea HOME/POWER 

ATI 3D Charger 8 Mb AGP a Maxi Gamer Phoenix AGP 1 0.000 

AH 3D Charger 8 Mb AGP a Voodoo 3 2000 18.000 

ATI 3D Charger 8 Mb AGP a ATI Rage Fury 32 TV 23.000 

TECLADO 



Membrana W95 a Mecanico W95 



2.000 



Estas ofertas solo son validos o la hora 
de adquirir un equipo nuevo 




PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS HASTA EL 30-09-99 



POWER DVD 
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Intel Bimini 440ZX 79.990 

Intel Muai/Murcia 440EX 09.990 

Intel Seattle/Sevilla BX 2 23.330 

Aopen AX59 Pro Socket 7 79.990 

Asus P2BF 06.990 

Chaintech 6BTM (i440-BX) 7 2.330 




1 5" 520si LG-Goldstar (Dig.) 28.330 
1 7" 760si LG-Goldstar (Dig.) 55.990 
1 5" SM 5 1 Os Samsung 23.330 
1 5" SM 5 1 Obt Samsung 99. 990 
17" SM 710s Samsung 56.990 
1 5" CPD- 1 1 OES Sony 99.990 
17" 210 Est Sony 69.990 

1 7" VS-7 KDS 99.990 

1 9" VS- 1 95 KDS 82.330 




Creative 2x2x24 IDE 


90.990 


Creative 4x2x24 IDE 


9 2.330 


Best Buy 4x4x24 IDE 


97.990 


Philips 2x2x6 IDE int. 


9 2.330 


Traxdata 2x2x24 IDE PLUS 


59.990 


LG-Goldstar 4x2x24 IDE 


9 2.330 


HP 81 OOi IDE 


57.990 


HP 821 Oi IDE 


60.990 


CD-R Bulk 74' 


795 


CD-R Bulk 80' 


330 



£ 




Easy TV 

n Miromedia PCTV 


79.990 

79.990 






3 TV Capture (Avermedia) 


79.990 


IU 

/-N 




1 TV Phone 98 (Avermedia) 


70.990 


LJ 

> 




« Video Highway Xtreme 


70.990 






KitVideoc. V200 Best Buy 


79.990 





Genius Gamepad G-07 Maxfire 0.995 1 




Gravis Gamepad 


2.330 


to 

Q 


Gravis Gamepad Pro 


6.990 


£ 


^ jr. Gravis Stinger 


0.990 


n 


. Gravis X-Terminator 


9.990 


V 

at 

t~ 


1 00 Guillemot T-Leader 3D 


9.050 


Z 


Interact PC Powerpad Pro 


9.990 


u 


Logic 3 PC Avenger Pad 


5.990 




Thrustmaster Fusion Gamepad 


5.990 




Thrustmaster Premier Pad 


9.990 



CO 

< 


1 


8 Mb EDO 
^ 16 Mb EDO 


0.990 

9.590 


ac 

o 




32 Mb EDO 


70.990 


2 




H 32 Mb SDRAM 1 00 MHz 


5.990 


111 

s 




■' 64 Mb SDRAM 1 00 MHz 


70.990 






128 Mb SDRAM 100 MHz 


79.990 




S3 Trio 64 4 Mb PCI 3.830 

M. G. Phoenix 1 6 Mb AGP 7 6.330 
3Dfx Voodoo 3 2000 23. 300 

3Dfx Voodoo 3 3000 AGP 99. 900 

3D Blaster Savage 4 22.330 

3D Blaster TNT2 Ultra 59.990 

XentorTNT2 23.330 

Xentor 32 TNT2 Ultra 99.990 

Ati Rage Fury 32 AGP 23.330 

Maxi Voodoo 2 P. Pack 23.330 



S 


CD ROM 

40x IDE (OEM) 


7.990 


2 


48x IDE Creative (OEM) 


9.990 


O 


48x IDE LG Goldstar 


9.990 


Q 


; DVD ROM 




■ — . 


. ^ ' Creative Encore Dxr3 5x 


99.990 


o 


Creative Encore Dxr3 6x 


99.990 


oc 

Q 


Kit Best Buy 4x24 


99.990 


U 


Kit Venture 4x24+Space Jam 


59.990 




DVD-ROM Aopen 6x 


79.990 





Best Buy Easy Comm 56-1 


9.990 




Best Buy Easy Comm 56-E 


70.990 




| | M Best Buy Easy Comm 56-ER 


77.990 




9 Supra 56i PRO (PCI) 


0.990 


S 

o 


US-Robotics 33.6 Winmodem 


79.990 

79.990 




US-Robotics 56k Faxmodem 


76.990 




US-Robotics 56e Flash 


79.990 




US-Robotics 56k Message M. 


00990 




Gravis Blackhawk Digital 8.330 

Logic 3 PC Phantom 6.330 

Logitech Wingman 9.990 

Primax Firestorm Ultrastriker 5.990 

Primax Mediastorm Ultrastriker Max 9.990 
Primax Raptor 3D Gamestick 7.990 

Thrustmaster Combat Gear 70 . 330 

Thrustmaster Fragmaster 3.330 

Thrustmaster Top Gun 5.990 

Thrustmaster Top Gun Platinum 7.990 





4.3 Gb. IDE U-DMA2 


76.990 


i/> 


6.4 Gb. IDE U-DMA2 


79.990 


2 


8.4 Gb. IDE U-DMA2 


07.990 


a 


- W 10.2 Gb. IDE U-DMA2 


09.990 


•A 

o 


4.3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 


07.990 


o 

CO 


6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 


09.990 


a 


8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 


06.990 




10.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 


50.990 




i 



Sound Blaster 1 28 PCI (OEM) 9.990 

S.B. Live! Value PCI (OEM) 77.990 

Sound Blaster Live! 23.330 

Maxi Studio Isis 5 8.330 

Primax 90w. Mediastorm 2.300 

Primax 120w. 9.990 

Primax 240w. 6.990 

Primax 300w. 8.330 

Primax Subwoofer 200 12.330 




Primax C. 600p (9600) 7.990 

Primax C. 1 200p ( 1 9200) 9.990 

Primax C. Direct (9600) USB 76.990 

Primax C. D-600 ( 1 9200) USB 21.330 
Primax One Touch 5300 79.990 

Primax One Touch 7600 79.990 

Primax Profi 23.300 

Best Buy 1 2000 D + Diapo. 22.330 



Epson Stylus 440 Color 


00.990 


Epson Stylus 640 Color 


07.990 


Epson Stylus Photo 700 


33.330 


Epson Stylus 740 Color 


38.330 


Epson Stylus Photo 750 


9 8.330 


-i - HP Deskjet 6 10C 


11.330 


HP Deskjet 695C 


21.330 


Lexmark 1 1 00 


10.330 


Por la compra de una de estas impresoras. 


JjAJi J J la Enciclopedia Multimedia SALVAT '98 




Guillemot Race Leader Force F. 76.990 
Interact V3 Racing Wheel 70.990 
Interact V4 FX Racing Wheel 79. 990 
Logic 3 Top Drive Wheel 70.990 

Logitech Wingman Formula 79.990 
Logitech V/ingman Formula Force 28.330 
Thrustmaster Force GT 23.330 

Thrustmaster Formula Charger 9.990 
Thrustmaster Formula Sprint 12.330 
Thrustmaster Nascar Super Sport 18. 330 



SOFTWARE MULTIMEDIA 






??.9G0 



ENC. MULTIMEDIA 
PLAN ETA FOCUS 99 



CURSO DE INGLES 
PLAN ETA DeAGOSTINI 



PHOTO ARTIST 



PANDA ANTIVIRUS 
l PLATINUM ED. PYME 



TALK JO ME (VERS. 2) 
INGLES PRIN./INTER. 



TALK TO ME INGLES 
CURSO COMPLETO 



ENC. MULTIMEDIA 
SALVAT '99 




ESPANA 
EN CD-ROM 



E span a 





TELL ME MORE INGLES 

TELETUBBIES CURSO COMPLETO WEB ARTIST 








por ffTBfffni www.centromail.es 
































ALPHA CENTAURI 



BALDURS GATE 





CD 6.795 

STAR WARS: EPISODIO 1 
LA AMENAZA FANTASMA 

I Vi? 
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PENT 200 
16Mb 




PENT 1 66 
1 32 Mb 




PENT 166 
32 Mb 



CD 3.995 



CD 7.995 



CD 7.950 



CD 6.795 
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o 
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PENT 120 
32 Mb 


«J9> 


© 





CO 6.795 

TOC A TOURING' CARS 
CHAMPIONSHIP 2 



CO 6.795 

TOTAL ANNHILATION 2: 
KINGDOMS 



CD 7.950 



CD 6.795 



CD 6.795 

X-W1NG ALLIANCE 




RECOMENDADOS 



ALIENS vs. PREDATOR 




Elige entre 3 especies con 
diferentes armas, 
capacidades fisicas y 
objetivos. Mas de 50 niveles 
diferentes y 1 2 multijugador. 

Entomos deforma bles. 
Combates contra enemigos 
con inteligencia artificial. 

OUTCAST 




7.995 

Eres Cutter Slode, de los 
servicios especiales 
de la marina. Tu mision es 
encontrar y reparar la sonda 
para fapar un agujero negro. 
6 in men sos mundos. 
Gran variedad de armas. 
Total libertad de movimientos. 

SHADOWMAN 



REGALO 

CAMISET/ 



5J Ck . 

tfr Bn 



w 

O 



2 ’’ 
4«laim 



PENT 200 
32 Mb 



CD 6.795 

Inspirado en el comic del 
mismo Htulo, Shadowman 
explora un ferritorio aun por 
descubrir: la psique humana, 
con un concepfo vanguardisfa 
de aventura de accion 3D cn 
tercera persona cuyo 
protagonista desarrolla 
nuevas habilidades a medida 
que avanza la historia. 



ulUSl! PorTBwgBfl 
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BLADE RUNNER 



RECOMENDADOS 



BROKEN SWORD II 



DUKE NUKEM 3D 

£p!ay 




CD 2.995 

Exterminar a los odds es el 
firme objetivo y actividad 
favorila de Duke. Sumergete 
en impresionantes escenarios 
super realistas con hasta 28 
niveles de intensa accion. 
Corre, salta, nada, 
gatea y vuela hacia 
tu objetivo. 

LUCASARTS LEGENDS: 
OUTLAWS 




CD 2.990 

Una perversa trama 
de corrupcion y codicia. 
Estaras bien acompafiado 
con tu Colt 45 de seis balas, 
tu rifle del 44, tu escopeta 
del calibre 1 0 y tu vieja 
recortada del calibre 1 2. 



SHERLOCK HOLMES 2: 
ROSA TATUADA 

SHERLOCK 




^jaiuada 

CD 2.990 



Asume el papel de este famoso 
detective y deten al responsoble 
de unas terribles muertes llevodas 
a cabo en la Inglaterra vidoriana. 

Fascinanfes escenarios 
renderizados en 3 dimensiones. 
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PENT 133 'VST—-' pent 75 

! 16Mb 7 !Sfi3Url 16Mb 




CD 2.995 


CD 9.99 5 




CD 2.995 



RrumJ Pflu 

G 





CD 2.995 




CD 150 



MAGIC DREAM 







CD 2.995 



caESHHED 


486 DX2/66 


386SX/25 


PENT 90 


1 8Mb 


4Mb 


CD 2.990 




CD 995 


CO 150 


PANZER 44 




PHANTASMAGORIA II 


POLARIS REBELLION 











CENTROS CON CAMBIO Y ALQUILER DE VIDEOJUEGOS 




Tu pedido 



de forma senci lla 

| ^Como realizar tu ped ido? | 

Por Telefono 

llama al 902 17 18 1 9 de Lunes a Viemes de 10.30ha20h. y los Sabados de 10.30h .. 

a 14h. Nuestro personal del Servkio de Atencion al Cliente te focilitara la realizocion | 
de tus pedidos y fe resolvera cualquier duda que tengas sobre precios, caracterish'cas o 
dispombilidod de los produdos. 

Por Fax 

Disponible a cuolquier Kora todos los dtas de la semana. Rellena el cupon y enviolo con todos I 
tos datos al numero de lax: 9 1 3 803 449 

Por Internet 



CUPOIXI DE PEDIDO 

Deseo recibir los articulos que detallo a continuation, 
con la forma de pago y envio que tambien senalo. 



lambien poedes realizar to pedido a troves de Internet. Coneciale con nosotros y realize 
comodamente tos pedidos: pedidos@centromail.es 



I 



SISTEMA 


DESCRIPCION 


UDS. 


PRECIO 


TOTAL 










































Los datos personales de este cupdn seran induidos cn un registro de la Agenda dc EnVIO por Transporte Urgente 

Protection de Datos. Para la roctificocion de olgun dato, deberas llamar a nuestro Servicio Esparto peninsular 750 ptas. Baleares 1 TxX) ptas 

de Atencion al Cliente, telefono 902 17 18 1 9, o escribir una carta a lo direccion arriba 

indicoda. Scitola si no quicrcs recibir informocion odicionol dc Centro MAIL ( ). IAA PORTE TOTAL 







| £Cbmo recibir tu pedido? | 

Por Transporte Urgente 

Nuestro desoo es que disfrutes lo antes posible de to pedido. Para ello ponemos a to disposicion I 
un servicio de Transporte Urqente grodas d cuol podras redbir to pedido en un plazo oproximado 
de 48/72 boros. El coste de este servicio -en el que esta induido tombien el embaloje, y el 
seguro- es: • Espana peninsular 750 plas. 

• Baleares 1 .000 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPERI0RES A 25.000 plas. a PORTE ES GRATUtTO (Solo Peninsulo y Boleores) I 

Actoalmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero 
ahora. El pogo, en metalico, deberas realizarlo al recibir el produdo. 



Pedido realizado por: 



Nombre: Aoel lidos 


Calle/Plaza: 


N 2 Piso 


Letra 


Ciudad: 


C.P 




Provincia: 


Tf.: ( ) 




Tarieta Cliente SI \~\ NO fl Numero 


E-MAIL 

















Sector C ritico 




THIS IS NOT HOLLYWOOD 




Alucinados nos quedamos al ver en la ultima pagi- 
na de una publicacion americana del sector, asi co- 
mo escondido y sin querer llamar la atencion, un 
adelanto para el siguiente mes de un juego del 
que hasta ahora no habiamos oido hablar en ab- 
soluto. «Command & Conquer: Renegade» el pri- 
mer juego de la saga en tres dimensiones. De he- 
cho, el personaje que se ve silueteado en el 
escaneo que hemos hecho de ese fragmento en 
concreto de la revista, es, ni mas ni menos, que un 
soldado con ametralladora del N.O.D. 

^Como es que, cuando nadie ha oido hablar de este 
nuevo ((Command & Conquer», hay gente que ya 
tiene material para hacer un reportaje? {Que dase 
de hilos han tenido que moverse o que relaciones 
mantendran la susodicha publicacion y la compa- 
nia? {Acaso ha habido un movimiento de maleti- 
nes llenos de papeles recien salidos de la Fabrica 
de la Moneday Timbre? ,j 
Desde aqui nuestra mas sincera molestia por este 
suceso que esperemos sea aislado y no una cos- 
tumbre dentro del sector que, cada vez, parece es- 
tar mas dominado por una cierta red de influen- 
ces que lo unico que hace es perjudicar al usuario 
final por la falta de information. A modo de curio- 
sidad, {que nos diria la empresa distribuidora que 
en teoria deberia encargarse de este producto si 
le preguntamos sobre el? 



Esta graciosa y original publicidad pertenece a la nueva 
entrega de la saga que Jordan Mechner inicid hara casi 
diez anos con «The Prince of Persia» y que continuo bas- 
tante tiempo mas tarde con «The Shadow and the Flame», 
y que, aprovechando la vanguardista tecnologia 3D, ha sa- 
bido aportarle una nueva dimension a las peripecias de 
nuestro principe sacado de Las Mil y Una Noches que 
siempre tiene que enfrentarse a su arrchienemigo, el visir 
Jaffar, cosiguiendo darle tanto realismo que incluso el 
protagonista de la publicida no sabe distinguir entre la vi- 
da real y el juego en si mismo, haciendo que el obrero que 
le acompana ni siquiera pueda esperarse el enorme mar- 
tillazo que va a recibir en la cabeza, aunque daro... el ve a 



un peligroso demonio que hay que despachar lo mas rapi- 
damente posible para rescatar a la princesita raptada. 
Esperemos que a nosotros no nos afecte de la misma ma- 
nera el juego aunque, lo que si hay que admitir es que re- 
alismo tiene, y mucho, asi como facilidad para meternos 
en la aventura y creernos por unos momentos un heroe de 
la antigua Persi, con una alfombra magica debajo del bra- 
zo. Si como bien dice la publicidad, dentro de todos noso- 
tros hay un heroe esperando salir a la luz, sin duda sera 
este «Prince of Persia 3D» el que nos permitira hacerlo y, 
iquien sabe?, a lo mejor un dia nos encontramos a una 
princesa de ojos verdes y con un velo en la cara esperan- 
donos en la habitation donde tenemos el ordenador. 




La ambientacion que los chicos de 
Fox Interactive han conseguido en 
«Aliens Vs. Predator», digna de un 
autentico Oscar. 

Esos angostos pasillos llenos de tu- 
berias; el constante pitido del radar 
cuando se acerca algo; el crepitar 
de las ocho patas quitinosas de las 
arias de alien acercandose por todas 
partes; las luces intermitentes que 
solo dejan entrever los rapidos mo- 
vimientos de esas peligrosas criatu- 
ras; sudor frio; nervios en tension; 
respiration gadeante; miedo... 
miedo... miedoo. Todo, absoluta- 
mente todo lo que tiene «Alien vs 
Predator esalucinante. 






a** n vw 



Que Richard Garriot haya dicho que 
((Ultima IX: Ascension» va a ser el ul- 
timo juego para un solo jugador que 
va a hacer Origin, pues en vista de 
los beneficios que estan consiguien- 
do con «Ultima Online*, piensan de 
dicarse linica y exdusivamente a los 
juegos masivos on line. . . Esperemos 
que cuando se centren de lleno en 
este tema, solucionen de una vez por 
todas el tema del lag, que tan de ca- 
beza nos trae a todos los aficionados 
a esta dase de juegos, y mas concre- 
tamente al «Ultima Online*. 

Un tironrillo de orejas para los seho- 
res de Origin por la toma de esa tre- 
menda decision. 
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Lo MEJOR del mes 



La presentation de los nuevos productos 
de E.A. Sports, que se realizo en Vancou- 
ver, ciudad donde tiene su sede la com 
pania programadora. Para el evento, 
convocaron a representantes de los ma- 
ximos exponentes de la prensa europea 
y durante una semana, ensenaron en 
primicia la creation de titulos como "FI- 
FA 2000», "NHL 2000*, «NBA Live 2000* 
y "Kings of Knockout*. Desde la tecnica 
de Motion Capture, hasta el desarrollo 
de la inteligencia artificial, pudimos ver 
todos los pasos que se estan llevando a 
cabo para realizar la siguiente edition 
de los tan conocidos juegos. 

Mention especial podemos darle a "NHL 
2000*, pues en esta version podremos 
incluir nuestra cara en los jugadores, 
con una foto escaneada y un sistema de 
vectores de muy sencillo manejo, y « NBA 
Live 2000 uno de los que mas ha mejo- 
rado con respecto de la anterior version. 



Humor 



por Ventura y nieto 




EStA BlEM PBMS&po eSTE 5U\AULAPoK D& 
CARR&RA <2lCUSTA„, Si TE 1DMAS UVJ CJUB&TA 
O UNIA AS? iRlNA KAlEWTRAS JU&SAS, ESTE 
APARATO TE PA UWA Pe >lo.ooo 

\J OETiOS V EP ORPENATA SE CUEUSAm. 






EL SECTOR CRITIC0. MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. S.S. de los Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 



Hace 10 anos... 

En el numero 18 
de la segunda 
epoca consegui- 
mosqueposasen 
para la portada 
dos eternos riva- 
les que, sin em- 
bargo, parecian 
amigos de toda 
la vida. Batman 
y el Joker, ofre- 
cieron su mejor 
sonrisa (sobre 
todo el segundo) 
para presentar- 
nos una revista 
que incluia tambien sorpresas como «Mot», una aventura inspira- 
da en un personaje de Azpiri, y «A.M.C.», un trepidante arcade de 
Dinamic en el que controiabamos a un musculoso soldado interes- 
telar que debia enfrentarse a mil y un peligros aliemgenas. 



SEGUID0R DE 

DOVER YMICROMANIA 

En el numero 53 de Micromania, en esta misma section, 
publicamos en "{Que he hecho yo para merecer esto?? 
la carta de un lector que, remontandose muchos nume- 
ros atras, con lo que demostraba que nos seguia desde 
tiempos inmemoriales, hablaba acerca de un grupo que 
ahora esta arrasando en el panorama ludico-musical del 
momento. Nos estamos reflriendo a Dover, que ha pues- 
to a la venta su ultimo disco hace poco. La carta en cues- 
tion no traia remite y por eso tuvimos que publicarla sin 
autor.AI versu misiva en nuestra revista, Jose Martinez 
Marin, de Murcia, nos envio a toda prisa otra carta, para 
darse a conocer como el autor de esas tineas. 

™ 1 

^Cuando • M podremos disfrutar los 
usuarios de ordenador de la version de 
«Driver»? 




{Cuanto ••• mas vamos a tener gue 
esperar para ver algo mas que pantallas 
de«Diablo ll»? 



jComo • •• conseguira Activision res- 
petar las reglas del juego de rol «Vampiro: 
La Mascarada» en el juego que tiene el 
mismonombre? 

iCual.. . sera la aceptacion de «Tibe- 
rian Sun» al tener un parecido tan exage- 
rado con su predecesor directo «Com- 
mand & Conquer»? 
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GANADORES VOTACIONES 

E C T S 9 9 

Las siguientes personas han resultado ser las ganadoras del concurso del ECTS 99, 
y cuyo premio ha sido unos altavoces Sound Artist 200: 



Juan Rodriguez Martinez. 


La Coruna 


Carlos Esteban Adiego. 


Zaragoza 


Jose Carlos Gonzalez Donoso. 


Madrid 


Pedro Pablo Azana Martin. 


Madrid 


Agustin Miralles Monferrer. 


Castellon 


Roma Castiella Jordi. 

• + 


Gerona 


Javier Castilla. 


Valladolid 


David Villarreal Fernandez. 


Toledo 


Jose Luis Silva Vadillo. 


Caceres 



Ramon Moreno de los Rios. 


Madrid 


Ignacio Llatser Marti. 


Castellon 


Jose Ramon Valencia Sanchez. 


Cadiz 


Javier Ferrandiz Paya. 


Alicante 


Luis Tomas Bernal. 


Murcia 


Mauro Garcia Aracil. 


Alicante 


Jorge Serrano Sacristan. 


Madrid 


Sergio Gorrono Guerrero. 


Madrid 


Gerardo Huezo Valentin. 


La Rioja 



Santiago Lara Cubero. 


Valladolid 


Alberto Casero Gallen. 


Madrid 


Norman Alvarez Varona. 


Burgos 


Alberto Ivan Martinez Gonzalez. 


Madrid 


Francisco Soler Dominguez. 


Almeria 


Michael Santorum Gonzalez. 


Madrid 


Alberto Vazquez Sanchez. 


Madrid 







EL PRIMER CENTRD DE DCID 



, DEDICADD A LA INFORM AT I C A 



VIDEOJUEGOS, Y WARGAMES 



DISFRUTARLA 



Y TODO LO gUE NECESITAS PARA 
TU ORDENADOR Y/O CONSOLA. 



Point 1 ' Center 



General Diaz Porlier, 93 . Madrid 28006 . Tel. 914 02 68 04 . E-m@il: pointcenter@pointcenter-ho.con 








Sjuscribete,a 
Ivucrnmania, 
y eliqe tu orerta 







SUPER DESEUENTO ?5°/ D 
IP niimeros dot solo 5.JJ5D 



Ptas. 



JOYSTICK «FIREBIRD» 

IP numeros + Joystick 8.800 Ptas. 



Envianos tu solicitud cle suscripciori por 
correo (la tarieta de la derecha no NECesita Sello) 
o llamanos de 9ti. a 14,30h. 6 de 16 m. a T8>30h. 

a los telefonos 902 1 2 03 41 6 902 1 2 03 42. 
Tambien puedes enviarnos el capon por fax al 
numero 902 1 2 04 47 o por correo electronico 
en la direct: ion e-mail: 
suscripcion@hobbypress.es 



' 1 3 botones que cpnlrolan hasta 1 07 comandos de juego 

* Controles de acelerador v timones de prbfundidad 
' Ajustes lislos para los jiiegos mas populares 

' Fncil instalacidn 

* Sem ilia configuracion cle los botones en un enlorno grafico 

* C bmpatible con lodos los juegos quc .soportan on joystick para PC 



Los numeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas 
caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 

Aunque se agote algun mes, tu tendras tu ejemplar reservado. 

La recibiras comodamente en casa. Para que estes siempre 
informado. 






Suscribete a Micromania 
por un ano (12 numeros) 
consigue este Joystick 
«i-irebird» que en las tiendas 
cuesta 8.800 Pesetas. 
jPreparate para 
jugar en serio! 



puedes suscribirte por un ano a Micromania y 
en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
jPaga 9 y recibe 12! 



PROMOCI6N VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA- HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 






^ LOS MEJORES JUEGOS PEL MUNDO A UN PRECIO INCREIBUE 





Distribuye: 

Friendware 

Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 
Tel. 91 724 28 80 
Fax 91 725 90 81 






vww.friendware-europe.com 





Unreal Duke Nukem 3D 






Lode Runner 



>£play 

IOS WliCi W, 



i^play 



Balls of Steel Snowmobile Racing 



© Copyright 1999 GT Interactive 




